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FULLMETAL ALCHEMIST 


KINO"S JOURNEY 


Y hablando de viajes y pa- 
seos, Kino's Journey es una 
serte que demuestra que 
uno no necesita explosio- 
nes, efectos o historias al- 
tamente complicadas para 
ser una buena historia, ade- 
más de que también contra- 
dijo de manera bellamente 
artística esa idea de que se 
necesita a fuerzas fanservi- 
ce para llamar la atención 
del público. Si bien sólo 
duró 13 episodios, las no- 
velas en las que están basa- 
das sigue adelante, y hasta 
ha tenido un spinoff, por lo que existe la posibilidad de que volva- 
mos a ver a Kino en sus viajes. 
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Hamasaki. Chiaki Konaka 
y Yasuyukui Veda, la his- 
toria cuenta cómo viven 
los ciudadanos de la ciu- 
dad de Lux, que se en- 
cuentra bajo tierra. Entre que la ciudad está viva -o por lo menos 
sus habitantes la tratan como sil a 


di 


exhnolize, como se les 


PLANETEES 


- y que existe una fuer- 


Negar que en am- 
bos países la lucha libre es 
una pasión extrema, es sim- 
plemente estar ciego. Tanto 
aquí como al otro extremo 
del pacífico las arenas se 
llenan para presenciar cómo 
los colosos locales hacen 
gala de su fuerza y agilidad 
sobre el cuadrilátero. Tan 
es así la afición comparti- 
da, que los más grandes estetas de Japón han venido a México, así 
como los nuestros han invadido tierras niponas. La lista es amplia: 
Tinieblas, Tiger Mask, Último Dragón, Mil Máscaras, Lyger o Dos 
Caras. Para acabar de cocer este arroz a la mexicana, mientras Tiger 
Mask surgió del manga a la vida real, el Huracán Ramírez saltó del 
cine a los encordados en carne y hueso, teniendo ambos a un gla- 
diador proveniente de la ficción como la coincidencia definitiva. 


La pelota calienta por igual 
el sashimi y los tacos de co- 
chinita. En México el diaman- 
te no reina. Pero sí existen re- 
giones donde se vive a batazo 
limpio. La Liga Mexicana del 
Pacífico, así como las series ja- 
ponesas muestran un poco 
del mejor béisbol del mundo 
por debajo de las ligas mayo- 
res. Gracias a ello, las Grandes Ligas de los Estados Unidos se ali- 
mentan con los mejores prospectos, ya sea que hablen español 
o nihongo. Podemos listar de nuevo: para un Vinicio Castilla hay 
un Ichiro Suzuki. Además, un cuarto de siglo después de que un 
tal Fernando Valenzuela se robara corazones de la afición en Los 
Ángeles, Daisuke “Dice-K” Matsuzaka causó sensación en Boston. 


En México ver un hombre en tra- 
je de charro por las calles de una gran 
ciudad no es tan común como ver a 
una japonesa en kimono por las calles 
de Tokio. Sin embargo ambas culturas 
han enlazado sus hábitos tradicionales 
en el vestir a la industria de la moda. 
Ejemplo de ello es el uso muy popu- 
lar de kimonos o yukaas en el estilo 
Gothic Lolita. Mientras el trabajo ma- 
nual de los artesanos textiles tradicio- 
nales ha sido adoptado por varias fir- 
mas internacionales, así como una que 
otra mujer de la política buscando real- 
zar su identidad como mexicana. 


El manga hentai no es un entrete- 
nimiento exclusivo de oriente. A 
mediados del siglo pasado, in- 
cluso antes de la popularización 
del ecchi con La escuela inde- 
cente de Go Nagai, ya se ven- 
dían en México historietas con 
tintes eróticos. Los llamados 
“sensacionales” han deleitado 
las pupilas de millones durante 
décadas, mostrando que la sen- 
sualidad en trazos no es exclusi- 
va de los doujinshis. 


Japón es una isla, por 
tanto la producción maríti- 
ma es una de sus principa- 
les actividades económi- 
cas. Puntos pesqueros de 
alta importancia se repar- 
ten por todo el país, des- 
de Chiba hasta Yokohama, 
pasando incluso por Tokio. 
En México, la actividad pes- 
quera también ha sido de alta densidad, sobre todo en los esta- 
dos de Guerrero, Veracruz, Sonora, entre otros. Dicha vida arraiga- 
da en la mar incluye el debate sobre la cacería ballenera. Mientras 
Japón permite la cacería, México decretó el Golfo de Cortez como 
santuario. Para rematar, el océano mismo se encargó de unir a los 
dos pueblos cuando el 30 de septiembre el navío mexicano San 
Francisco naufragó en costas de Onjoku. 


La comida japonesa y la 
mexicana son de las más de- 
liciosos del mundo. Y ambos 
tienen estructuras similares. 
En México la alimentación tie- 
ne dos bases principales: el 
maíz y el frijol. Su equivalen- 
cia en oriente, por supuesto, 
recae en el arroz y la soya. Al 
momento de condimentar, quizá podamos considerar que al chi- 
le no se le puede equiparar nada. Pero quien ha probado el wasabi 
habrá notado la corta distancia que hay al momento de que ambos 
tocan tu lengua. 


rr 


Ambos países poseen un 
fuerte sentido religioso. Las reli- 
giones mayormente practicadas 
difieren radicalmente (México 
es mayoritariamente católico, 
mientras Japón es partidario 
primordialmente del sintoís- 
mo). Sin embargo, el fervor 
popular por sus religiones es 
similar en ambos pueblos. Las visitas a los templos y santuarios ni- 
pones durante las festividades es amplia, e incluso dichos números 
se mantienen en fechas comunes. Mientras tanto, la mayoría del 
pueblo mexicano se ha declarado practicante ferviente, al tiempo 
que las festividades religiosas hacen girar a su alrededor la vida de 
localidades enteras. 


A ambos países, por 
cuestiones históricas y cul- 
turales, nos queda el di- 
cho "tan lejos de Dios y tan 
cerca de Estados Unidos”. 
La colindancia fronteriza, 
así como la gesta históri- 
ca del Comodoro Matthew 
Perry nos han llevado a to- 
mar el modelo cultural es- 
tadounidense. Ya sea en 
cuestiones políticas, econó- 
micas o militares, México y 
Japón también dependen 
en gran medida de la Unión 
Americana. Como resultado, 
junto a la amplia población 
mexicana cruzando la frontera, la japonesa se alza como uno de los 
grupos étnicos más presentes, con cerca de dos millones de habi- 
tantes según la Oficina Estadounidense del Censo. 


Como resultado se pueden ver influencias muy fuertes en el len- 
guaje hablado en ambos países. Muestra de ello es la fusión, sobre 
todo entre la población más joven, de las lenguas maternas con el 
inglés. En este lado del pacífico, la combinación indiscriminada de 
palabras y términos en inglés y castellano conforman el muy cono- 
cido spanglish. Mientras tanto, la costumbre japonesa de adaptar 
palabras en idioma anglo a la fonética y escritura niponas, la mayo- 
ría de las veces con evidentes incorrecciones, se conoce como en- 
grish. Esto debido al frecuente intercambio del fonema propio a la 
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letra *l” por el de la letra “r”, 


México cuenta con más de 10 millones de pobladores perte- 
necientes a una etnia indígena, según datos recientes del Instituto 
Nacional de Estadística, Geografía e Informática (Inegi). 


Ellos se agrupan en cerca de 50 grupos étnicos, entre los cuales 
sobresalen poblacionalmente las etnias Nahua y Maya. Cada una, 
por ley, tiene derecho a mantener sus usos y costumbres de acuer- 
do a disposiciones legales diversas. 


No podemos negar que tanto México como Japón son países cu- 
yas sociedades mantienen formas de pensar similares a las que mante- 
nían hace varias décadas. Por más que la mano de occidente pase so- 
bre ambas naciones, los usos y costumbres permanecen. Japón sigue 
siendo reconocido como un pueblo dedicado con el paso de los siglos, 
mientras que México no pierde esa alegría que le caracteriza. 


El conservadurismo, sin embargo, ha permitido la permanencia de pos- 
turas que, al menos para el progresismo occidental, pudieran conside- 
rarse propias de otras épocas. Cuesta aceptar la homosexualidad tan- 
to para mexicanos como japoneses. En ambas culturas la mujer suele 
quedar relegada a un segundo plano. Más que estar bien o mal, son 
posiciones culturales que intervienen, en gran medida, en el funciona- 
miento cotidiano de México y Japón. 


Japón también tiene pueblos que conservan sus tradiciones ances- 
trales aborígenes. La etnia ainu es la más conocida. Si bien su po- 
blación total se reduce a cerca de 15 mil habitantes, el arraigo a su 
cultura es muy fuerte. Creen en la voluntad del alma, así como en 
la reencarnación y la fuerza creadora de un ente superior encar- 
nado por el Kamui (espíritu) de la abuela tierra. Desde el 2008, el 
gobierno nipón los reconoce como un grupo con lengua y cultura 
propias. 


ninja más atolondrado de Konohagure 
y sus amigos Genin, Chuunin, Jonin y de- 
más se toman un break de sus misiones 
para adentrarse al mundo de la farándu- 
la, y participar en diversos especiales de OVAs y 
películas. 


Las películas y OVAs de Naruto siempre resul- 
tantodo un acontecimiento. Pues al iniciar, los 
personajes se saltan la barrera de la cuarta di- 
mensión y platican con el espectador, ¡a sa- 
biendas de que son personajes de una serie, y 
están actuando! ¡Eso me encanta! ¡De veras! 


De la primera serie de Naruto se realizaron cinco 
OVAs. Todos varían en tiempo, desde apenas 10 


Por The Spciy Hellhound 


conexión 
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minutos hasta 40 minutos de historia. Los dos 
primeros salieron como DVDs o más bien OVDs 
en la revista Weekly Shonen Jump, como espe- 
ciales en las exposiciones de Jump Festa 2003 y 
Jump Festa 2004, respectivamente. 


Jump Festa es una exposición anual en Japón 
sobre todos los anime y manga realizados 
por los creativos de las diversas antologías 
Jump, patrocinados por la editorial Shueisha. 
Nuevas películas, manga, videojuegos, y mer- 
cancía se presentan en este evento. Aunque 
el evento se centra en Shonen Jump, a menu- 
do hay eventos para muchos otros animes y 
franquicias de videojuegos. 


DO SOBRE 


El tercer OVA fue incluido como bono extra en el 
DVD de la primera película Naruto: misión en el 
país de la nieve. 


El cuarto OVA, fue un disco extra con el vi- 
deojuego Naruto: Ultimate Ninja 3, para 
PlayStation 2, y proporciona consejos para jugar 
en modo RPG. 


El quinto.OVA fue presentado como un even- 
to especial en la revista Jump Festa 2010 y es 
el que cierra el ciclo, adentrándonos en Naruto 
Shippuden. 


Todos los OVA de Naruto han sido producidos 
por Studio Pierrot, y dirigidos por Hayato Date, 
al igual que las series. Con la música de Toshio 
Masuda y diseño de personajes de Hirofumi 
Suzuki y Tetsuya Nishio. 


LOS OVAS 


Akaki Yotsuba no Clover wo Sagase (En busca del 
trébol carmesí de cuatro hojas) es el primer OVA 
de Naruto. Con apenas 17 minutos fue presenta- 
do en 2003, como un DVD en la edición especial 
de la revista Jump Festa. 


Naruto y Konohamaru se adentran a el área 44, 
para conseguir un trébol carmesí que concede 
deseos. El sólo hecho que sean este par, ya tie- 
ne garantizada la diversión. Konohamaru está 
enamorado de una chica, Ureshino Kaede, quien 
debe mudarse fuera de Konoha. Él quiere ga- 
nar su corazón con el trébol carmesí de cuatro 
hojas, que se supone cumple cualquier deseo. 
Konohamaru pide a Naruto ayuda para encon- 
trarlo, pero tienen que viajar a la zona prohibi- 
da, Akagahara, para hacerlo. El único inconve- 
niente es que el campo donde se dice que está 
el trébol resulta ser una antigua área de exáme- 


VAS 


nes Chuunin y está llena con cientos de tram- 
pas mortales, como Kakashi revela a Sasuke y 
Sakura. La leyenda surgió porque los genin que 
lograban cruzar el camino fuera del campo vi- 
vos, conseguirían su deseo de convertirse en un 
Chuunin. 


Naruto y Konohamaru son atacados por el 
Escuadrón de Marionetas Ninja; después de mo- 
ver una estatua para llegar al trébol Sakura y 
Sasuke aparecen para ayudarles, pero aun así 

no pueden derrotarlas. Por fin, las marione- 

tas se detienen después de que Konohamaru 
regresa la estatua a su posición original 
Sorprendentemente Naruto y Konohamaru con- 
siguen el trébol, pero una hoja se cae mucho a la 
decepción de Konohamaru. Konohamaru le ob- 


sequía el trébol a Kaede, y ella lo besa en la me- 
Jilla. A pesar de conseguir el trébol ella aún tiene 
que irse, pero le dice a Konohamaru que tener el 
trébol será como estar con él siempre. 

Amor de ninjas, ¿verdad que dan ternurita? 


Takigakure no Shitou Ore ga Eiyuu Dattebayo! 
(Misión: ¡Proteger la Aldea de la Cascada!) es el 
segundo OVA, y dura 40 minutos; se estrenó en 
2004. 


Es verano y Naruto y sus amigos están trabajan- 
do en diversas misiones. Naruto ha desarrollado 
la capacidad de aprovechar en pequeñas canti- 

dades el chakra del zorro demonio, y ahora a su 

equipo les dan misiones del tipo €. 


Su nueva misión es escoltar al líder de los Aldea 
Oculta de la Cascada. Pero cuando Kakashi es 
llamado de regreso a Konoha para una reunión 
jonin de emergencia, y deja detrás a Naruto y 
sus amigos. Naruto, Sasuke y Sakura deberán 
ayudar al líder de la aldea, Shibuki, a proteger a 
su gente de los ninjas enemigos que han llega- 
do a robar su agua bendita, que le da al bebedor 
Una gran cantidad de energía y eleva su poder 
de pelea. La ubicación de este tesoro es conoci- 
da sólo por Shibuki. 


El infierno se desata cuando los ninjas to- 
man a su pueblo como rehén. Naruto, 


Sasuke y Sakura les hacen frente y dan una es- 
pectacular pelea, pero los ninjas más experi- 
mentados resultan ser demasiado para los jóve- 
nes genin. Sasuke y Sakura terminan capturados, 
mientras que Naruto sale a buscar a Shibuki que 
ha ido por el tesoro. Este OVA en particular no 
aprovecha a Sakura, relegándola a segundo pla- 
no y la deja cuidando de los aldeanos, sin per- 
mitirle entrar en batalla. Sasuke, igual no puede 
hacer mucho, ya que es atrapado por los ma- 

los muy pronto. No hay mucho sobre el desarro- 
llo de personajes y los elementos de la historia 
resultan algo simples. Básicamente es un OVA 
donde Naruto puede lucirse, aunque al final siga 
siendo el mismo pazguato pisa popós de perro 


que todos queremos. 
Naruto: Konoha no Sato no Dai Undoukail Naruto: 
El festival deportivo de Konoha) 
es el tercer OVA, y el más cort- 
to con apenas 11 minutos y sa- 
lió en 2004, y este especial sale . 
antes que la primera película 
Naruto: Daikatsugekil Yukihime 
Ninpouchou dattebayo!! (Naruto 
la película: La misión en el país 
de la nieve). Eltema musical del 
final es Gyu-Ru-Ru interpretado 
por Junko Takeuchi. E 


* esperarse. Za Kurosurouzu (Los caminos cruza- 


a Anime Tour 2009, 
€ Naruto Shippuden. 


nutos. El tema 
a Kanatai in- 


Los ninjas de konolia están ce- 
lebrando un festival deportivo, 
lleno de varios eventos. Nardo La 
su equipo intentan ganar el con- 
curso contra los otros genin, pues el 
nador recibirá vacaciones e a 


Vetina cuando ¿ aún estaba en 
¡shi. Sucede entre la saga de 


por sus compañeros genin y Sus propios 
Finalmente, después de ganar la carrer 
vos, Naruto no puede aguantar más yl 

te la zurra en frente de: sus ami, 


El Festival de Deportes de Konoha 
ta a la cronología de Naruto simpleme l 
que todos los personajes, vivos o muerto: de 
primera parte del universo de Nar 
aparición, independientemente de su afiliac 
ninja; la mayoría de ellos se muestran haciendo 
fila para el baño de hombres. ¡Hasta 
Hokage que había muerto hace una 
en escena! de 


Tsuini gekitotsu! Jounin tai Genin!! Musabetsu dai- 
ransen taikai kaisai!! (¡Por fin un enfrentamié 
¿Jonin vs. Genin! ¡El gran torneo de peleas cuerpo 
a cuerpo!). Este es el cuarto OVA, y sale en 2005 - 
y tiene una duración de 26 minutos. Como men- 
cionamos antes, es exclusivo para el juego de vi-- 
deo, pues da los tips para jugar en modo RPG. 


La historia se sitúa después de que Naruto 
y Sasuke aprenden a usar el Rasengan y el 
Chidori, respectivamente, y antes de la huida de 
Sasuke con Orochimaru. El Quinto Hokage hace 
un torneo llamado Jonin vs. Genin, enfrentan- 
do a todos los ninjas (jonin, chuunin y genin) de 
Konoha uno contra el otro para recolectar crista- 
les, y el ganador recibirá la oportunidad de crear 
una nueva regla para Konoha. Los jonin y chuu- 
nin llevan cristales rojos, y los genin llevan cris- 
tales azules. Al final, Tsunade le dará al ganador 

lo que él / ella quiera. Naruto, se va recorrien- 

do toda la aldea y va presenciando combates. 

Su objetivo es darle una paliza a Kakashi. Una 

vez que lo encuentra, hace equipo con Sasuke 
para derrotarlo. Pero en la lucha, Kakashi le roba 
su cristal. Después de esto, Naruto ve donde 

hay cristales escondidos, y dicen que la conti- 
nuación sigue en el videojuego, tal como era de 
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Orochimaru para probar la fuerza de Sasuke y 
sus habilidades. Ellos secuestran a Sakura. 


Sasuke y Naruto los persiguen hasta que llegan 
3 una cueva, donde trabajan en equipo con el 
fin de salvarla. El infame sexy Jutsu y el justu Mil 
años de dolor, hacen una aparición especial para 
delicia de los fanáticos. Naruto y Sasuke usan 
una inteligente técnica que incluye una corti- 

na de humo, hilos de chakra y un poco de fue- 


- go; Sasuke despacha al enemigo. Sin embargo, 


elninja es usado para transmitir un mensaje a 
Sasuke, después de lo cual el cuerpo no se mue- 
ve más. Cuando Kakashi llega a la escena, una 


- pequeña serpiente blanca se ve Serpenteando 


fuera del cuerpo hacia Orochimaru. La historia 
finaliza tres años después del incidente, con un 
Sasuke mayor recordando esto. Esto sugiere que 
el OVA fue sólo una reflexión de su pasado. 


Naruto es una excelente franquicia que aún tiene 


mucho que ofrecer. Esto sólo ha sido una reseña 


los OVAS que se realizaron basados en la prime- 
ra serie. Estén pendientes de próximas ediciones 
donde hablaremos de las películas de Naruto, y lo 


que sigue con Naruto Shippuden. ¡De veras! 


TIOR 
THE/FALSE SONGSTRESS 
HE WINGS 


Por Adalisa Zárate 


que Lin Min May ayudara a vencer a los zen- 
traedi originales, 14 años después de que los 
habitantes de Macross 7 se enfrentaran a los 
Protodevilin, cosa medianamente importante 
porque demuestra que los seres humanos aún 
no aprenden a preguntarse ¿Por qué una nue- 
va raza extraterrestre nos está atacando? Pero 
si son capaces de aprender que tener a una 
cantante idol en el ejército siempre es una 
buena táctica, en caso de que los nuevos ex- 
traterrestres resulten ser otra vez vulnerables 
al soft-pop japonés. 


O, £ 


| FICHA TÉCNICA 


Título: Macross Frontier Sayonara no Tsubasa 
Director: Shoji Kawamori / 
Música: Yoko Kanno 

Diseño de personajes: Risa Ebata y Yuichi 
Takahashi 

Fecha de estreno: 26 de febrero del 2011 


ticularidad de verse como insectos. En medio 
de todo esto, y como Macross no puede ser 
Macross sin un raro triángulo amoroso, tene- 
mos a Alto Saotome, uno de los pilotos más 
originales que hemos visto, ya que el chico an- 
tes de dedicarse a volar valkirias en el espacio 
era nada menos que actor en un teatro kabuki: 
Sí, eso singifica que se dedicaba a hacer pape- 
les femeninos en el teatro de su familia. 


Por razones que sólo él conoce, se cansó de 
ese glamour, y prefirió unirse a la academia 
Mihoshi, más específicamente al curso de en- 
trenamiento para piloto. Justamente por su 
pasado, y porque el chico realmente se ve fe- 
menino, casi todos lo llaman Princesa, muy a 
su pesar. En el otro extremo del triángulo te- 
nemos a la pequeña Ranka Lee, una adora- 
ble niña de 16 años que es conocida como 
"la Cenicienta Superdimensional”. Entre sus 
particularidades, está el hecho de que siem- 
pre ha querido ser cantante, y que como cierta 
otra adorada de las masas, también trabaja en 
un restaurant de comida China. Del otro lado 
está el "Hada Galáctica”, Sheryl Nome, que es 
tan, pero tan popular que la gente dice que si 
no la has escuchado cantar, es porque no vi- 
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ves en esta galaxia. Sin embargo, su romance 
es literalmente puesto no en segundo plano, 
sino por ahí del decimonoveno, ya que ambas 
chicas tienen más conecciones con el Vajra, y 
con una conspiración en el interior de los altos 


| CALIFICACIONES 
Historia: 10 
Personajes: 10 
Animación: 10 
Promedio: 10 


mandos militares, lo que hace que su histo- 
ria tenga ángulos mucho más interesantes que 
simplemente el ver ¿A quién elegirá Alto? 


La serie duró 25 episodios, en los cuales tuvi- 
mos varias sorpresas a pesar que de cualquier 
manera, se seguía la fórmula Macross casi al 
pie de la letra. La recepcion del público fue 
bastante cálida, y así un año más tarde, se sor- 
prendió al público con el anuncio de que ha- 
bría una película de la misma serie. 


MACROSS FRONTIER: LA CANTANTE FALSA 


Cuando los primeros trailers de Macross 
Frontier Gekijo Ban Itsuwari no Utahime, O 

por su título en español Macross Frontier. La 
Película, la Cantante Falsa, comenzaron a sa- 
lir al público, nadie sabía qué esperar. Había 
rumores muy fuertes de que no sería simple- 
mente un recuento de la serie -como lo han 
sido la mayoría de las películas de la franqui- 
cia, comenzando por la primera, Macross: Do 
you remember Love?- especialmente porque 
los trailers realmente no daban muchos de- 
talles excepto que Ranka y Sheryl cantaban 
-cosa que es bastante obvia incluso si unó 


no conoce la serie- y que habría batallas tan- 
to en las valkirias nuevas como en los trajes 
de vuelo. 


Sin embargo, cuando la película se estrenó, 
hubo bastantes desilusiones, ya que en reali- 
dad, La Cantante Falsa es exactamente un re- 
cuento de la serie original, con sólo unos pe- 
queños cambios. 


Eso por un lado es bueno. Si uno no ha visto 
la serie, es una excelente manera de no sen- 
tirse completamente confundido. Pero si uno 
era fan de la serie se siente bastante vacío. 
Respecto al argumento, uno no puede evitar 
sentir que no tenían mucho más que decir, ya 
que gran parte del principio de la historia se 
dedica al concierto de Sheryl Nome, donde 
canta un dueto -bastante fanservicesco- con- 
sigo misma. 


Pero lo que nadie sabe es que mientras ven 
ese extraordinario despliegue de tecnología, 
los miembros de la N.U.N.S deberán enfrentar- 
se por primera vez a los Vajra. 


Como lo.indica el título de la película, el argu- 
mento se centra más que nada en el papel de 
Sheryl y Ranka como cantantes. De esto hay 
mucho énfasis en la película, empezando jus- 
tamente con el antes mencionado concierto 
donde Sherryl, de buenas a primeras, se com- 
para con Lyn Min May, Sharon Apple, y por al- 
guna razón misteriosa, con Fire Bomber. Así 
mismo, vemos algunas escenas de Macross 
clásico re-tomadas, como por enésima ocasión 
la escena de "Cantante cayendo y siendo res- 
catada por el piloto protagonista" (Aunque, en 
defensa de Alto, por lo menos él no lo intentó 
con una Valkiria perse, ya que los nuevos tra- 
jes son mucho más controlables que los origi- 
nales), pero al final, es 
un buen resumen de 
los primeros 13 episo- 
dios de la serie. 


Al final de la pelícu- 
la, se pudieron ver los 
primeros trailers de 
lo que sería la segun- 
da película: Macross 
Frontier Gekijo Ban, 
Sayonara no Tsubasa. 


Realmente el único problema de Macross 
Frontier, la falsa Cantante, es que la mezcla de 
animación, obviamente por computadora en 
tercera dimensión y la animación más tradicio- 
nal, se ve increíblemente falsa y hace que uno 
se salga de la historia con gran velocidad. 


Posiblemente lo peor es el mismo concier- 
to que, aunque intenta verse espectacular, al 
comparar a Sheryl con los androides y el esce- 


MACROSS FRONTIER OCURRE 

EN LA MISMA CRONOLOGÍA QUE 
MACROSS, PERO EN EL FUTURO, 
NADA MENOS QUE 47 AÑOS DES- 
PUES DE QUE LIN MIN MAY AYU- 
DARA A VENCER A LOS ZENTRAE- 
DI ORIGINALES, 14 AÑOS DESPUÉS 
DE QUE LOS HABITANTES DE 
MACROSS 7 SE ENFRENTARAN A 
LOS PROTODEVILIN 


nario de engranes robóticos, 
hace que se vea, por no te- 
ner otra explicación, mal di- 
bujada. 


MACROSS FRONTIER: LAS 
ALAS DEL ADIÓS 


En diciembre del año pasa- 
do se anunció que finalmen- 
te la segunda película se es- 
trenaría en cines japoneses a 
principios de este año. Y en 
efecto, el 26 de febrero se 
estrenó en 38 cines del país, 
logrando un total de $1.44 
millones de dólares en su 
apertura, siendo el No. 4 del 
Box office de la semana, 5 lu- 
gares arriba de la original. 


Esto se debió a que a diferen- 
cia de la primer película, esta 
nueva entrega finalmente se 
alejó bastante de la serie de 
televisión, de tal forma que ya 
no se sentía que estuviera uno 
viendo un remix de viejos epi- 
sodios, ayudando bastante a 
que el público quisiera sentar- 
se durante un par de horas a 
volver a ver a sus personajes favoritos. 


La principal diferencia es: a diferencia de la 
serie que mantuvo una versión bastante cu- 
riosa del triángulo oficial Macross, que hemos 
visto en todas y cada de las reencarnaciones 
de la franquicia, ahora sí Alto se decide entre 
Sheryl y Ranka. 


Pero bueno, una vez más, volvemos a algunos 
cambios, como por 
ejemplo, el hecho de 
que Sheryl no era des- 
conocida para Alto, y 
que al contrario, se ha- 
bían conocido de ni- 
ños, mienras que por 
otro lado, Ranka se 
pone sus pantalones 
de niña grande (meta- 
fóricos), y en esta oca- 
sión se anima a decirle 
a Alto que lo ama, para no andarse con rodeos. 
Lamentablemente eso no hace que Alto le res- 
ponda de inmediato, porque eso sí, desde la 
serie Alto+iende a esperarse bastante antes 
de decir “esta boca es mía”. 


Otro fuerte cambio es que por ejemplo, Grace no 
es la villana final, y su destino es verdaderamente 
impactante, en lo que respecta a finales de perso- 
Najes antagonistas, aunque para los fans de Shoji 
Kawamori bien podrían esperarlo venir. 


a 
- 
- 
- 
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Por supuesto, lo más controversial terminó 
siendo la resolución del triángulo amoroso, 
puesto que claro, dado que cada chica tiene 
sus fans, era imposible mantener atodos con- 
tentos. Sin embargo, con la sorpresa de que el 
destino de uno de los protagonistas cambia 
radicalmente, incluso eso fue olvidado gracias 
al fuerte shock de ver que no sucede así: ade- 
más una de las piezas del triángulo aparente- 
mente no llega al inicio de los créditos. 


En general, la película es mucho mejor que su 
predecesora, y puede considerarse como una 
gran sucesora de Love Do You Remember. 


| FICHA TÉCNICA 


Título: Macross Frontier Gekijo Ban ltsuwari 
no Utahime 

Director: Shoji Kawamori 

Música: Yoko Kano 

Diseño de personajes: Risa Ebata y Juichi 
Takahashi 

Fecha de estreno: 21 de noviembre del 
2009 
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Por Gaby Maya 


n esta ocasión hablaremos 

del género que verdadera- 

mente engloba todo lo que 
ofrece la esencia misma del espí- 
ritu del Japón, me refiero al sho- 
nen manga. 


El manga shonen, que va dirigido 
al público masculino, principal- 
mente a niños y adolescentes en- 
tre los 10 y 18 años, comparte los 
mismos elementos creativos que 
el seinen. El shonen se diferencia 
por el uso de furigana, que es un 
ideograma que se pone a un lado 
del texto en kanji. Esto se debe a 
que al ir dirigido a un público más 
joven, ellos aún están aprendien- 
do la correcta lectura de los ideo- 
gramas japoneses. 


Lo más interesante es que el sho- 
nen tiene su origen en el espíri- 
tu de Japón, esto es, el alma del 
Bushido: el código de honor, sen- 
timiento, protocolo y nobleza 
que siempre acompañaba a los 
Samurai. 


El clásico protagonista o héroe en 
un manga shonen, es alguien que 
es serio, no habla mucho, no siem- 
pre forma parte de un grupo, se 
mantiene separado ya sea por su 
superioridad física o intelectual. 
Siempre es una persona confia- 
ble y seguro de sí mismo que es- 
tará dispuesto a hacer a un lado 
sus deseos personales, y sacri- 
ficar sus metas para ir en ayuda 
del grupo. 


El típico héroe de shonen tendrá 
estas características: 

Shunen = tenacidad 
Otoko-rahisa = masculinidad 
Gambaru = fortaleza de espíritu 
Konjou = agallas 
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El drama, la alegría, la pasión, 
todo sentimiento humano es 
llevado a la exageración como 
en una obra del teatro Kabuki. 
Esa intensidad en la represen- 
tación de las emociones forma 
parte importante de un shonen. 
Sin ello, no se disfrutaría del 
mismo modo. 


En los manga deportivos es 
donde se aprecia mejor los va- 
lores del Bushido. El protago- 
nista/héroe es quien lidera a 
su equipo en cada partido (ba- 
talla) hacia un campeonato 
(triunfo en una guerra). La san- 
gre, sudor y lágrimas estarán 
presentes en cada nuevo reto, 
incluso pudiera ser que al- 
guien del equipo se sacrifique 
para ayudarles a lograr la vic- 
toria, casi siempre el líder de 
ese equipo. Recordemos en 
Captain Tsubasa al persona- 

je de Jun Misugi quien pade- 
ce un mal cardíaco y aun así 
se enfrenta a Tsubasa, sabe- 
dor que podría morir en cual- 
quier momento. 


El shonen debe sus origenes 

a autores como Go Nagai, el 
propio Osamu Tezuka, Leiji 
Matsumoto, etcétera; varios 
más aportan sus obras para 
cimentar los pilares que da- 
rían forma a todos los gé- 
neros actuales dentro del man- 
ga japonés. Pero fue el creador 
de Dragon Ball, Akira Toriyama, 
a quien se le atribuye la forma- 
ción del shonen que vemos hoy, 


Togashi, Eiichiro Oda, Masashi 
Kishimoto, Gosho Aoyama, Kubo 
Tite y Yusuke Murata, rindiendo 
homenaje al impacto e influencia 
, que Toriyama tiene en su trabajo. 
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con otros autores como Yoshihiro 
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El shonen tiene distintas ramas. 
tales como: 


Acción/Aventura: Estas son las se- 

ries en las que impera la acción 
trepidante y las aventuras en luga- 
res exóticos. Lo principal aquí es 


: que el héroe siempre se enfren- 


ta a nuevos retos, y él mismo bus- 
ca superar su último gran triun- 
fo. Mientras más difícil es el reto, 
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- |, más emoción y más aven- 
: turas. Capeta de Masahito Soda 


y Shakotan Boogie, de Michiharu 
Kusunoki, entre muchos más re- 
presentan esta categoría. 


Luchas/Artes marciales: Se glori- 
fican principalmente la constan- 
cia, perseverancia y coraje de los 
personajes. El luchador repre- 
senta al guerrero por excelencia, 


quien como individuo debe en- 
frentarse solo ante la adversidad 
y salir adelante. Algunos ejem- 
plos de series dentro del mismo 
género de luchas serían Ashita no 
Joe y las grandes favoritas como 
Dragon Ball y Saint Seiya. 


Mecha/Súper robot: En este gé- 
nero la ciencia quiere lograr un 
equilibrio entre el hombre y sus 
creaciones tecnológicas, donde el 
robot más que servir como la ar- 
madura de su caballero se con- 
vierte en su compañero de ba- 
tallas. Ejemplos son: Astroboy 

de Osamu Tezuka, Gundam, 
Mazinger, y un largo etcétera. 


Deportivas/Competencias: Es uno 
de los géneros favoritos en Japón, 
pues aquí se representa mejor el 
espíritu de lucha, la superación in- 
dividual y el trabajo en equipo. 
Cada partido es una batalla, y cada 
entrenamiento representa nuevos 
retos a los protagonistas. Desde 
Hajime no Ippo creada por Jyoji 
George Morikawa, pasando por 
Captain Tsuabasa hasta llegar a 
EyeShield 21. Sin embargo, no sólo 
se trata de competencias depor- 
tivas, también los juegos de mesa 
y cartas como Hikaru no Go, y Yugi 
Oh; y las competencias culinarias 
como Chuka Ichiban entran a esta 
categoría. 


Opera espacial/Cyberpunk: Las 
historias suceden en un futu- 

ro distante o no tan lejano. Como 
tema recurrente hay un mundo 
post-apocalíptico, invasiones de 
otros mundos o dimensiones y el 
esfuerzo de la raza humana por 
sobrevivir. El principal exponen- 
te es Leiji Matsumoto con Uchou 
Senkan Yamato (Nave Espacial 
Yamato) y Captain Harlock. 

El género cyberpunk representa 
el conflicto entre hackers, inteli- 
gencias artificiales y mega-corpo- 
raciones. El mayor representante 
es AKIRA de Katsuhiro Otomo y le 
sigue Kokaku Kidotai, -Ghost in the 
Shell de Masamune Shirow. 


Fantasía: Aquí encontra- 
remos todo tipo de his- 
torias donde se juntan 
los elementos como ma- 
gia, ciencia loca, com- 
binación entre ciencia 

y magia, y lo que se les 
ocurra, para crear mun- 
dos que no existen. Un 
ejemplo son: Negima!: 
Magister Negi Magi, y 
Fairy Tail. 


Policiaco/Detectives: 
Espías, ladrones, detec- 
tives, misteriosos asesi- 
natos. Todo forma parte 
de las series de policías 
o de detectives. Ejemplo 
de ello es Lupin 1!/, del 
realizador Kazuhiko Kato 
alias Monkey Punch. 
Herederos de esta tradi- 
ción son Meitantei Conan, 
y Death Note. 


Samurai/Ninja: El noble 
samurai y el sigiloso ninja, 
los dos íconos del antiguo 
Japón han dejado su hue- 
lla indeleble en el shonen. 
El espíritu del honor, el en- 
tregarse por los demás, el 
trabajar en secreto 

para un bien mayor; 

todo esto rodea las 

tramas de las series 

donde ninjas y samu- 

ráis son protagonistas. 
Muchos de éstos se 

basan ligeramente en la historia 
del Japón como Ruronin Kenshin 
y Vagabond, otros como Naruto 
crean sus propios universos. 


Cazafantasmas/Horror: Las his- 
torias sobrenaturales, sean de 
misterio, comedia o miedo, son 
un género que ha existido desde 
que el manga comenzó. Pero lo 
importante es causar temor o risa 
por medio de las situaciones pa- 
ranormales, donde lo mismo pue- 
des disfrutar de Gegege no Kitaro 
creado por Shigeru Mizuki, hasta 
series más actuales como Gantz y 
Highschool of the Dead. 
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Comedia: A todos nos gusta 

reír, y en el Japón de la posgue- 
rra, Una tira cómica llevó alegría 
alos corazones de los japone- 
ses de 1946: Sazae San, crea- 

da por Machiko Hasegawa. Hay 
muchos autores que han pres- 
tado sus personajes para come- 
dia como Rumiko Takahashi con 
Urusei Yatsura y Crayon Shin-chan 
de Yoshito Usui. 


Comedia romántica: Aunque 

no lo aparente, en Japón hay un 
fuerte nicho para la comedia ro- 
mántica shonen. Kimagure Orange 
Road de Izumi Matsumoto, fue 
uno de los más populares al pre- 


' sentar enredos amorosos juve- 

' niles. Rumiko Takakashi, domi- 
na este género con Ranma %. 
Hoy día nosotros disfrutamos los 
enredos románticos en FLCL y 
Kareshi Kanojo no Jijo (Karekano). 


Este tema es muy extenso y fasci- 
nante, porque siempre nos harán 
falta guerreros que nos recuerden 
que el verdadero valor está en 
creer en uno mismo, y así antepo- 
nerse a toda adversidad. 
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GUERRA,PAZs AMOR Y DEMONIOS 


EL TRABAJO DE ANIMA 

TAS MUY DISTINTAS. EN LAS ESCENAS CLI- 
MATIGAS O DE ACCIÓN, SON PRÁCTICAMEN- 
TE PERFECTAS. LA PALETA DE COLORES EN 
PANTALLA ALCANZA TONOS MUY NITIDOS. 


na muy similar ala posterior a 
ta Segunda Guerra Mundial Si obvias circuns- 
tancias históricas po fomentan una unión, la 
invasión de demonios de alto calibre lo hará. 


Lo curioso del caso es ese acercamiento entre 
Zakuro, una poderosa youkaj de alto rango, y 
Agemaki, un miembro del ejército quien tiene 
fobia a los espíritus en general. ¿Alguien ha- 
bía imaginado antes un acercamiento tan pro- 


| conexión 


mana 


13 e 234 


fundo entre ambas razas? No. Y posiblemente 
sea eso lo que los lleve más lejos. 


ALMA COMBATIVA 


Atestiguamos como Zakuro aniquila a un de- 
monio sin mucho problema. Un coro espiritual 
acompaña su labor como cazadora. Tras un 
cortante y fulminante triunfo sobre su rival, 
acudimos con ella a la reunión para conformar 


Por ErnestaBlicón 


otros. Por supuesto, se ha identificado espi- 
ritus malignos que aterran a los dos pueblos. 
La alianza es un hecho inevitable y, cierta- 
mente, no queda más remedio que aceptarlo 
de la mejor forma posible. 


Agemalki es advertido de lo que respresenta 
trabajar con espíritus. El pobre hombre tiene 
pavor a las creaturas más allá de nuestro pla- 
no, sin embargo jura y perjura superar su pá- 
nico gracias al valor que ha heredado de su 
padre. Pese a que suena más a un truco para 
no pasar como un cobarde, no queda más que 
creerle. Sin embargo, sus problemas reales es- 
taban por comenzar. 


El caminar por el lugar donde la reunión 
se llevó a cabo le hace encontrarse con 
habitantes del más allá en el más acá. Su 
fobia lo hizo correr despavorido, para bus- 
car refugio abrazándose de Zakuro. No es 
necesario recalcar que, a partir de este 
momento, los entes serán el menor de los 
males comparados con el malentendido 
romántico que se ha cargado ahora. 


La batalla está por comenzar. A Agemaki 
más le vale tomar valor. 5; no enfrenta su 
fobia, será hombre muerto. Y si no toma 
cartas en su relación con su enamorada 
paranormal, también. Más que enfrentar- 
se a sí mismo, debe enfrentarse a su pro- 
pio callejón sin salida. 


CARNE Y ESPÍRITU 


Como pueden notar, el argumento es 
bastante bizarro. Unir detalles políticos 
del mundo real con un romance huma- 
no-ser espiritual, así como hacer al es- 
pectador partícipe directo de la masacre 
es un detalle bastante original. Al me- 
nos en un mundo donde este tipo de ro- 
mances se pierden en el fanservice más 
absoluto y se abandona por completo la 
idea original, Aunque hay que señalar 
el importante equilibrio entre acción m 
drama que la serie presenta, : 


Yes .— ese equilibrio el punto fuente de la 


serie. En lugar de enfocarse a la mera acción del. 


ministeñio de asuntos espintuales, la serie nos 
regala una justa y necesaria sonrisa de vez en 


cuando. El miedo a los espíritus de Agemaki . 


nos regala escenas bastante graciosas que 
harán las delicias para todas aquellas que 
adoran a los chicos lindos del anime. Mientras 
tanto, el romance entre Zakuro y Agemaki o 


cer y, a la vez, justificar varias acciones de los 
personajes a lo largo de la historia. Es justo 
ese equilibrio entre las tres lo que la vuelve 
tan particularmente entretenida. 


Quizá por el mismo fin de entretener, el argu- 


mento olvida revisar con profundidad diver- 
sos elementos en la historia que cuenta. El 
ministerio de asuntos espirituales no parece 
ser otra cosa que el pretexto para unir en una 
sola misión a los protagonistas. Incluso sufre 
la misma pareja protagónica la misma maldi- 
ción de otras series donde el enfoque, por pa- 
sar a personajes secundarios, ignora por mo- 
mentos la fuerza de los personajes estelares. 


Otro detalle a mencionar es el diseño de per- 
sonajes. Á primera vista parecen ser perfectos. 
Agemaki y Rike son bishonen atractivos, toda 
vez que Zakuro es una hermosa criatura hí- 
brida. Sin embargo, si nos ponemos a obser- 


Hoataru con Riken tiene la misión de enterne- 


reparto masculino posee un as- 


pecto de chicos guapos genéricos, 
Las Youkai en general son idénticas a las 3pa- 


recidas en otras producciones como Mayol 
Nekor Over Run. Esto se debe, principalmente, 
alas orejas(que parece orejas de gato) crea- 
das a partir del cabello, entre otros rasgos. 


El trabajo de animación tiene dos facetas muy 
distintas. En las escenas climáticas o de acción, 
son prácticamente perfectas. La paleta de co- 
lores en pantalla alcanza tonos muy nítidos. 
Se experimenta con juegos de luces, difumi- 
naciones y otros efectos poco comunes. La 
fluidez de la animación permite que dichas 
escenas se ejecuten con un poder de inter- 
pretación visual que fácilmente engancha. Por 
desgracia, cuando la trama toma niveles más 
relajados, la acción se ralentiza, los colores 
pierden bastante calidad y, por si fuera poco, 
incluso se entorpece el trabajo para dotar de 
expresividad a los personajes. Dichos fallos 
no son muy graves, pero suelen ser muy visi- 
bles con lo dispar del trabajo. 


Estamos quizá, ante una de las mejores series 
de la temporada. A pesar de las problemáticas 


que pueden notarse, el carisma de sus perso 
najes y lo entretenido de la historia pueden 
convertirle en una producción trascendente. 
Sin embargo, el trabajo que le correspondía 
hacer para lograrlo ya está hecho. Son aho- 
ra los fans quienes tienen la decisión final. El 
futuro del ministerio de asuntos e 
está, justamente, en el aire. 
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-sarrollaban arcos incompletos (o) alternos del 
vión yoginal, mientras el manga: constó de 


ria de nuevo fue 
de Azano, pero 


animeMpress 


| Entert 
un solo tomo, la histo- 


uyó te meses ac reclutan- 
ás fans.que las versiones anterio- 

s en 2008 la compañía Funimation 
teinment obtuvo la licencia de distribu- 
ción en Norteamérica captando la atención 
de los seguidores de vampiros y por sypues- 
to. del anime. 


ETERNO Y MORTAL 


'es británico, específicamente nació en el 


> siglo (dí, es un Old Blood, es decir un vam- 


e ha vivido más de 100 años. $us 
habilidades físicas y mentales son 
superiores alos de un menor de 
adad, puede leer la mente, mani- 


pular objetos sin 

ridas que matarí 

posee fuerza asombros . 

hores es común atacarlos con ajo y cruc 
lastimarlos con dagas u objetos de plat 

ta un rasguño de ese metal para reducirlos a 
ceniza, sólo los poderosos como él resisten, 
por eso manipula sin tenor alguna una afila 
da katana cuya hoja es de plata, se le conoce 
con el nombre de Espada de Plata (Ginto en 
japonés). 


rey KÉMOOR y elinino a cas e Ptod: sus 
dientes cón. ayuda de los hun 
te, él fue traicionado por su mejor amiga y per- 
dió a su pareja; en parte por estar de lado de 
los que se supone son su alimento; la luz del 
Sol y el agua lo debilitan, por eso siempre lle- 
va consigo un sombrero de ala ancha y una 
sombrilla, tiene un hermano menor, Kot 
que popa su línea s sanguínea, es con 
rado el guardián de su estirpe que debe pro- 
teger con su propia vida. 


Diez años después, Jiro y Kotaro llegan a 


Japón con la esperanza de ingresar a la Zona 


Especial, considerado el único y último r 
fugio para los vampiros, aquellos prove 


sean invitados, para evitar posibles invasi 
nes está rodeada por una barrera. Entonce: 
Jiro se enfrenta a los infantes de Kowloo! 
cuyo linaje pertenece a los Nueve Reyes 


ES últimas consecuencias, la mayoría q 
como humanos, sin e bargo, su aspecto 


Para muchos de los fans de BBB la historia es bastante compleja y en algunas ocasiones di 
fícil de seguir, dada la gran cantidad de información condensada que posee, tanto en el pa- 
sado como en el presente y las futuras implicaciones de cualquier decisión que tomen; en 
México apenas tuvo la suficiente difusión, pues su argumento solamente logró enganchar 
a unos cuantos seguidores del género, cuya inconveniente fusión con la comedia sobrena- 
tural difícilmente potencializaba sus rasgos sci-fi de fantasía, sin embargo, eso fue por de- 
más insuficiente para encantar al público mexicano, a diferencia de Canadá y Norteamérica 
donde esta propuesta es uno de Los títulos principales para aquellos asiduos al tema de los 
vampiros en formato anime. 
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Por Gaby Maya 


Doki Doki Densetsu 
Mahoujin Guru Guru tam- 
bién llamada Doki Doki 


Legend para acortar. son nada más 
y nada menos que ¡Los Caballeros 
deKodai l!!, una de las más diverti- 
das y disparatadas series de anime 
con el popular estilo del role play 
que salió al aire en el año 2000. 


La historia original se desarrolla 
en un pequeño pueblo llamado 
Jimuna en el continente de Jamu 
Jamu. Este es el hogar de Kukuri, 
la última descendiente de la tri- 
bu Migu Migu. Ellos son los Únicos 
hechiceros capaces de usar la ma- 
gia negra para hacer el bien, pero 
Kukuri es bastante torpe. 


En el mismo pueblo vive Nike, ha 
sido criado por padres muy estric- 
tos que disciplinan severamente a 
su hijo para convertirlo en un hé- 
roe valiente. Sin embargo, Nike no 
quiere ser héroe en lo absoluto, 
pero no le queda de otra. 


Un día el rey de la al- 
dea, Kodai, reclu- 

ta tropas para luchar 
contra el soberano de 
las tinieblas, Giri. 

Los dos niños son re- 
clutados y salen a un 
maravilloso viaje lleno 
de aventuras pelean- 
do contra todo tipo de 
extraños monstruos y conociendo 
a excéntricos personajes. 


La segunda serie fue creada seis 
años después del original. Abarca 
el contenido de los volúmenes 
cinco al 11 del manga Mahoujin 
Guru Guru creado por Hiroyuki 


Eto, de un total de 16. El manga 
se publicó de 1992 al 2003, por 
Square Enix en la revista Monthly 
Shonen Gangan. 


Producido por Nippon Animation, 
la serie tuvo a Jun Takagi como 
director, quien ha trabajado en 
Chibi Maruko-chan y la nueva Rita 
et Machin. Kase Masahiro traba- 
jó en el diseño de personajes, 
también ha realizado el diseña- 
do de Sukeban Deka y Grander 
Musashi. La música es de Nobyuki 
Nakamura, quien también compu- 
so la música para Chibi Maruko- 
chan, Hungry Heart- Wild Striker, y 
el famoso OVA, Kaze to Ki no Uta. 
Siguiendo el estilo de otras ani- 
maciones similares como Dragon 
Quest (Las Aventuras de Fly), 
Fortune Quest y otras parecidas, 
Mahoujin Guru Guru ll, vuelve a 
adentrarse en el sistema de juego 
de RPG para narrar esta aventura, 
que fue planeada primero para la 
consola Game Boy Color. 


ESTE ANIME, AUNQUE DIRIGIDO A UN 
PUBLICO MUY JOVEN, ES MUY DISFRU- 
TABLE. TIENE MUCHOS CHISTES VISUA- 
LES AL ESTILO DE ARALE-CHAN, DONDE 
LAS REFERENCIAS A LA POPÓ Y OTRAS 
SITUACIONES ESCATOLÓGICAS SON 
USADAS PARA SACAR LA CARCAJADA 


En la nueva aventura, Nike, el hé- 
roe reacio, y Kukuri, la heroína ino- 
cente, volverán a salvar al mundo. 
Uno puede esperar a los diverti- 
dos monstruos y locos personajes 
que pueblan este reino curioso y 
emocionante. 


De esta manera Nike y Kukuri re- 
ciben un mensaje de Wanchin, 

el antiguo líder de la tribu Migu 
Migu, él les dice que para salvar al 
mundo del malvado rey Giri nece- 
sitan encontrar las cuatro espadas 
elementales. 


La tarea de Nike y Kukuri es ser re- 
conocidos por los Cuatro Reyes de 
la Naturaleza y recoger sus espa- 
das, para ello deben localizar a los 
monstruos en cada territorio y de- 
rrotarlos uno por uno. Estas espa- 
das son la “Espada de Viento”, la 
“Espada de Agua”, la "Espada de la 
Tierra” y la "Espada de Fuego". 


Al final Nike y Kukuri sellan el po- 
der de Giri, y el mundo vuelve a 
estar a salvo. 


Este anime, aunque dirigido a un 


público muy joven, es muy disfru- 


table. Tiene muchos chistes visua- 


les al estilo de Arale-Chan, donde 
las referencias a la popó y otras si- 
tuaciones escatológicas son usa- 
das para sacar la carcajada. La mú- 
sica es pegajosa, y los villanos 

son simpáticos. Realmente la re- 
comiendo para esos días cuando 
estás de simple y quieres sentirte 
niño nuevamente. 


O Hiroyuki Eto/ Nippon Animation 


Director: Jun Tekagi O 
¡Diseño de personajes: Kase Masatiro 
"Músico: Nekamura Nobuyuki : 
¡Estudio: Nippon Animation 
Episodios: 38 
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[Diseño de personajes: 9 
Historia: Y 

¡Animación: 8 

Música: 9 

Promedio: 85 


heroína. 


Esté es al complicado inicio de Marmalade 


: Boy, posiblemente el manga más famoso de 


| + Wataru Yoshimizu, y uno de los ejemplos más 


: claros de lo que era el shojo más típico de los 


90 s, empezando por la heroína, ya que ofi- 


i ginalmente, Yoshimizu deseaba que el pro- 
' tagonista fuera hombre pero su editor le dijo 


claramente que Un hombre escrito por una 


' mujer no sería lo suficientemente masculino 


pera que alguien quiera leer sobre él” ¿Cómo 


: ven? Sin embargo, el cambio resultó para el 
: bien de la historia, ya que Mila se ganó mu- 


chos corazones no sólo en Japón, sino tam- 


|; bién en todos los países donde el manga 


DODECAEDROS AMOROSOS 


Por Abai:sa Zárate 


umi Koishikawa y Youji Matsuura 
) eran grandes amigos en la univer 
sidad, pero tras un evento bastante 
desagradable que incluyó a sus me- 
jores amigos, que también eran pareja, se 
raron. Rumi se mudó a Ing laterra, y Youj 


se quedó en Japón sin pensar que volverían 


El encontrare años después en un crucero a 

Hawaii. A pesar del Bempo que había pasad 

no dudaron en reiniciar su amor, aungue en 

esta ocasión había un par de o un 
á ; para ser exac- _ 

tos, Rumi se había casado con su 

mejor amigo, Jin, quien la había 

ayudado a superar la separe a 

con Youji, y Youji se había casa- 

do con Chiyako, la exnovia de Jin, 

para ayudarla con las consecuen- 

cias de su propio rompimiento. 


¿Dramático? No tanto. Porque con 
el paso de los años, no sólo Rumi 
y Youji seguían enamorados uno 
del otro, sino que Jin y Chiyako 
también se amaban entre sí. ¿lo 


liz de todos. 


: ¿Oseaqueyales 
i contamos toda la his- 


¡POSIBLEMEN- 


toria? Para nada 


a ade Rumi y Jin, y 
u Matsura, hijo de 
1 O econ am 


Y es aquí donde entran las verda- 


deros protagonistas. La pobre Miki : 


no quiere nada que ver con la lo- 


propios proble- 


mpeoran cuando | 


umi le dice claramente a Milá que no debe 


| enamorarse de Yuu, cuando Miki ya admi- — ¡ 
> que el corazón le palpita más rápido cuan- 


fue traducido, como Estados Unidos, ltalla, 


no y sí, también México. 


: O Shueisha 
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ZOMBI€C DOSU Ka! 
UNA DIVERTIDA PESADILL 


Por JarerH Levrack 
n mayo de 2010 se anunció la futura pro- 
ducción del estudio Deen, a principios del 
año siguiente comenzó la transmisión de 

una divertida serie por medio de 10 canales, en- 

seguida reclutó a gran cantidad de seguidores 
que podrían seguir el anime hasta marzo, mes 
en que concluirá; para junio 
de 2011 está programado el 

lanzamiento del OVA con 13 

episodios en formato DVD 

junto con el octavo volumen 

de la novela ligera. En un 
par de años Kore wa zombie 
desu ka?, escaló los prime- 
ros lugares de popularidad, 
gracias a su inquietante ar- 
gumento, estilizado diseño, 
escenas ecchi y entreteni- 
das aventuras. 


IRONÍA DE LA VIDA 


Ayumu es un perezoso y 
nada entusiasta estudiante 
de preparatoria, su rutina es 
aburrida y siempre se que- 
ja de que nada interesante le sucede; una no- 
che es atacado por un asesino en serie, al caer 
al suelo moribundo ve como el charco de san- 
gre se expande cada vez más, hasta que apa- 
rece Eucliwood una nigromante muda vestida 
con una armadura azul cobalto, quien lo revive 
en modalidad zombie brindándole habilidades 
nuevas que superan a las humanas, además po- 
see Una gran fuerza, no obstante, sigue sintien- 
do dolor aun cuando se recupera rápidamente, 
no puede estar mucho tiempo al sol porque se 
seca, es débil ante el fuego y si supera sus lími- 
tes se fractura con facilidad. 

ha] 


UE 


Para comunicarse, Eucliwood utiliza papel y lá- 
piz, pero en la imaginación de Ayumu tiene una 
linda voz y se comporta como una niña indefen- 
sa, por eso la llama cariñosamente Yuu. Él cree 
conocer por completo todas sus característi- 
cas recientes, por otro lado conservó su ruti- 
na: ira la escuela y cocinar 
en casa, la única diferen- 
cia es que ya no ve la vida 
de la misma manera, suele 
estar atento a todo lo que 
sucede a su alrededor, sa- 
crificándose en repetidas 
ocasiones de las que mila- 
grosamente sobrevive. 


Dado que necesita encon- 
trar al criminal que lo mató, 
Eucliwood se queda a vivir 
con él para descifrar las pis- 
tas de sus recuerdos, pues 
nunca vio el rostro de su 
atacante, entonces aparece 
Haruna una linda chica má- 
gica con una sierra eléctri- 
ca que pierde sus poderes 
cuando se acerca a Ayumu, ella debe eliminar a 
unos terribles demonios llamados Megalos, sino 
cumple su misión no podrá volver a su mundo; 
así que el zombie está obligado a ayudarla y es 
ineludible que se quede a vivir en su casa. 


Justo cuando Ayumu piensa que ya nada nuevo 
puede suceder aparece Seraphim una hábil nin- 
ja-vampiro, cuya espada puede cortar lo imposi- 
ble, incluso a sus enemigos. Requiere sangre pe- 
riódicamente, le molesta Ayumu, pero lo respeta 
como guerrero; para establecer una alianza con 
Eucliwood se muda con ellos. 
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Orito está sumamen- 
te celoso de su veci- 
no y no logra enten- 
der cómo un perdedor 
como Ayumu vive con 
tres hermosas chi- 

cas, quienes en reali- 
dad tienen misiones 
diferentes y utilizan la 
casa como un centro 
de operaciones, mien- 
tras Ayumu hace las ve- 
ces de carnada en algunos encuentros, todo sea 
por encontrar al hombre que le quito la vida y lo 
metió en esa incómoda situación. Para disper- 
sarse sale con Orito y visitan a una compañera 
de clase que fue atacada por el mismo criminal 
que mató a Ayumu, quien le pregunta por el as- 
pecto del supuesto asesino, ella describe a deta- 
lle a Eucliwood. ¿Será posible que aquella chica 
de tierno aspecto fuera capaz de partirlo en dos, 
meses atrás sin la menor piedad? 


MISCELÁNEOS 


El pegajoso tema de entrada Leave-lt-To-Me 
Tonightfue interpretado por lori Nomizu seiyuu 
de Haruna, mientras el tema de cierre Realize, Mr. 
Zombie, | am your Classmate se presentó en las 
voces de Rie Yamaguchi y Manzo. La partitura 
de Shinji Kakijima enriquece y potencializa so- 
bremanera el desarrollo de las secuencias, ade- 
más las escenas de pelea son sumamente ágiles, 
no se pierde un sólo detalle que se condimenta 
con un peculiar sentido del humor. 


El diseño de personajes ha evolucionado en 
cada formato, pese a ello se ha conservado la 
complejidad emocional, en esta propuesta el ca- 
rácter de los personajes es más abstracto de lo 
que parece, poseen un pasado misterioso y her- 
méticos motivos que los impulsan a proceder, 
nadie es del todo bondadoso ni malvado y sus 
acciones están totalmente justificadas, colocán- 
dolos en un plano humano que les permite lle- 
gar al público desde algún ángulo narrativo que 
favorece la identificación. 


O Studio Deen, 2010 


agobian conflictos con su padre de vez en 

vez, a quien culpa por hacer siempre lo que 
quiso, sin dar mayor explicación. Y sin mayor ex- 
plicación también declara que está aburrida. No 
se le puede culpar, es una universitaria sin em- 
pleo para mantener sus 
estudios, de la misma 
forma que no pertene- 
ce a un club deportivo 
o de actividades extra. 
En resumen, nuestra 
chica está haciéndose 
añicos por dentro. 


6: es Una chica poco afortunada. La 


No cabe duda que po- 
see una belleza inte- 
resante nuestra pro- 
tagonista. Pese a su 
melancolía siempre 
muestra una cara jovial 
y alegre. Sobre todo 
frente a amigos como 
Shin, quien está en el 
equipo de arquería. 
Lo que Sunobu no sabe 
es que la vida, y un 
enorme malentendido, la harán caer justo encima 
(así como lo leen) de Saijou. Él es un novato maris- 
cal de campo, pues pertenece al equipo de futbol 
americano. Tras una serie de conflictivas confusio- 
nes, se logró ganar, sin querer, el amor de nuestra 
protagonista. Sobre todo cuando en el campo de 
Juego, el hábil muchacho exhibe sus habilidades 
frente a nuestra impactada jovencita. 


¿Oué rumbos tomará la vida universitaria de 
Sunobu? ¿Cuál será su plan de juego para ganar- 
se al confiado pero gentil de Saijou? ¿Quién gol- 


EL DISEÑO DE PERSONAJES ES 
REALMENTE HERMOSO. INCLUSO 
PARA SER UN MANGA DE ROMANCE 
TIENE UN ESTÁNDAR MUY ALTO EN 
CUANTO A LA CREACIÓN DE PERSO- 
NAJES ATRACTIVOS e 


CORAZONES EN LA LÍNEA DE GOLPEO 


peará primero en el marcador? Las respuestas se 
diluyen vineta a viñeta. 


PASE PANTALLA HACIA EL ROMANCE 


Aki Yoshino, autora de este manga, tiene consi- 
go una dura prueba. Ha decidido combinar el ro- 
mance con el deporte sin apartarse de las líneas 
impuestas por la tradición shojo. Lo cuales una 
ventaja, pues en lugar de arriesgarse a confundir 
al lector, utiliza las escenas deportivas para po- 
tencializar las relaciones entre sus personajes. Lo 
cual es un logro por sí mismo. 


La trama es lenta, al punto de llegar a ser sopo- 
rífera para quien no esté acostumbrado a lidiar 
con la más pesada cursilería del manga para se- 
ñoritas: malentendi- 
dos, besos y apapachos 
a granel en larguísimas 
secuencias. Sin em- 
bargo, ello no es abu- 
rrido gracias a QUe la 
autora ha sabido hilar 
sus secuencias de ro- 
mance con un puñado 
de paneles contan- 
do al trabado atlético 
de Kosuke de vez en 
vez. Eso sí, hay deta- 
lles fuertes que hacen 
perder.cierta lógica a la 
trama con regularidad 
tremenda, incluyendo 
el lío en que Sunobu 
se ha metido sólo por 
estar aburrida. 


El diseño de personajes es realmente hermoso. 
Incluso para ser un manga de romance tiene un 
estándar muy alto en cuanto a la creación de per- 
sonajes atractivos. Sunobu conserva una gracia y 
un encanto particular, a pesar de ser presentada 
como una niñita boba de universidad. Mientras 
tanto, los chicos destilan juventud y cierta dosis 
de masculinidad, haciendo notar desde el inicio 
que son atletas consumados. Lamentablemente, 
fallas en el trazo y el entintado deslucen con fre- 
cuencia el trabajo en el diseño y arruinan vanos 
paneles, algo injusto considerando su potencial. 


Pon Ernesto OLicón 


En resumen, es una alternativa sólo para aque- 
Uas fans al romance shojo buscando algo di- 
ferente. Incluso para fans a morir del futbol 
americano interesados en la manera cómo su 
deporte favorito puede quedar plasmado en 


la historieta nipona más allá de Eyeshield 21. 


No es una serie del todo mala, pero ciertamen- 
te puede resultar decepcionante si no se to- 
mah reservas. Es cuestión de gustos para que 
pueda progresar en esa última jugada, con una 
cuarta oportunidad. Y más de 10 yardas por 
MONZA... 6. 


O Shueisha , 
»£. FICHA TÉCNICA 
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Por Gaby Maya 


Otro manga de vampiros y muertos vi- 

vientes, pero con el toque único que 

sólo puede dar. una de las novelistas 
más populares de Japón. Basado en las nove- 
las de Fuyumi Ono, la autora de Juni Kokuki (The 


Twelve Kingdom). 


Shikies.un thriller de horror capaz de quitarte el 
sueño: Publicado entre 1993 y 2002, como no- 
vela ligera, pronto se vio adaptado al anime y de 

ahí en manga. El manga es un shonen, serializa- 
do.en la revista Jump Square de Shueisha des- 
de 2007; ha recopilado ya 10 volúmenes y con- 
tinúa hoy día. 


El arte es del talentoso Ryu Fujishaki, ya se ha 
apreciado su. estilo en el manga shonen Hoshin 
Engi (Soul Hunter) publicado entre 1996 y 2000, 
en Weekly Shonen 
Jump de Shueisha; y 
su más reciente obra 
Waq Waq publicada de 
2004 a2005 también 
en.la misma revista. 


La adaptación al man- 
ga ha resultado mu=- 
cho más acertada que 
la versión en anime, al 
recrear más fielmen- 
te.el mundo de terror y 
suspenso narrado por 
Ono-sensei. Fujisaki-sensel, demuestra ser un 
narrador gráfico excelente, la historia de vampi- 
ros, que podría ser algo trillado y común, se con- 
vierte en una experiencia completamente nueva 
llenando de escalofríos al lector. 


Fujisaki-sensei recrea Shikiatravés de su distin- 
tivo estilo gráfico, al integrar su creatividad en 


mangaMpress 


las páginas donde se muestra novedoso y verda- 
deramente detallista. Los fondos parecen sali- 
dos de una fotografía y el ambiente proyectado 
através de fuertes contrastes entre blancos y 
negros choca con los personajes, en compara- 
ción poco detallados, al grado que parecen que- 
rer salir de los paneles logrando crear una at- 
mósfera de misterio, ideal para estas historias, 


Toshio-sensei, quiere hacer una autopsia para 
determinar la causa de su muerte, pero.no'se lo 
permiten. A partir de ese día, Natsuno siente qué 
es observado por Megumi, pero ella está muerta, 
¿ono? A medida que continúan las investigacio- 
nes y las muertes comienzan a acumularse, am- 
bos. se convencen de que algo más siniestro está 
ocurriendo. 


La historia tiene lugar.en Sotoba, 
un pueblo escondido en lo lejano 


SHIKIES UN THRILLER DE HORROR CAPAZ 
DE- QUITARTE EL SUENO. PUBLICADO ENTRE 


de una montaña. Es una comunidad 11993 Y 2002, COMO NOVELA LIGERA, PRON- 


con antiguas y muy arraigadas tra- 
diciones. Natsuno Yuuki, es el nue- 
vo residente en Sotoba, odia este 
lugar y quiere regresara la ciudad. Sin embargo, 
pronto se ve asediado por Megumi Shimizu, una 
chica demasiado altanera. 


MANGA 


Durante un sofocante 
verano, una enferme- 
dad misteriosa y mortal 
comienza a propagar- 
se rápidamente entre 
los aldeanos, pronto 

la población de 1300 
personas comienza a 
disminuir pues la en- 
fermedad afecta a jóve- 
nes y viejos por igual 
Toshio Ozaki, médico 
en.elúnico hospital de 
Sotoba, inicialmente sospecha de una epidemia. 


A'pesar de estas muertes desconcertantes, una 
pareja se muda a la aldea y toman residencia en 
la abandonada mansión Kanemasa. Son perso- 
nas bonitas y elegantes, y claro Megumi desea 
conocerlos. Un día, Megumi es invitada al lugar, 
pero es hallada muerta al día siguiente. 


TO SE VIO ADAPTADO AL ANIME Y DE AHÍ EN 


El concepto detrás de Shiki es muy bueno, una 
especie de híbrido entre vampiros, demonios y 
zombies. Me gustó cómola serie hace hincapié 
en el aspecto zombi de estos monstruos, que in- 
tentan desesperadamente conservar rasgos de 
humanidad. En un mundo donde se ha estereo- 
tipado al vampiro por culpa de Jwilight, leer. este 
manga fue un refrescante cambio. 


(O Fuyumi Ono / Jump Square / Shueisha 


lA 


MER 


Por Mónica UriBe 


Nuestro manga inicia con Yumeji Hujiwara, un jo- 
ven de 17, delgado y con el típico corte de pelo 
de "pelos necios y en picos”. Nuestro héroe 
toma de la mano a una chica y le dice que esta 
vez si lograrán huir, juntos co- 
rren hacia una puerta y al emer- 
ger del otro lado, Yumeji aparece 
solo en lo que parece un mercado 
y es atacado por un gato que le 
cae encima, un gato que usa bo- 
tas en las patas traseras y que tie- 
ne cara de furia. Nuestro persona- 
je nos da a entender que siempre 
se topa con ellos, pero esta vez es 
distinto, a diferencia de otras ve- 
ces que hay cuando más una cua- 
drilla, esta vez es todo un ejér- 
cito de estos gatos que se ve 
que son de armas tomar, nues- 
tro héroe escapa y los gatos le 
dicen que su jefe se está cansando de eso y 
que pronto lo enfrentará. 


Yumeji despierta y piensa en que ése es un 
sueño recurrente, pero que esta vez, había 
muchos más gatos de los que ha visto en su 
sueño anterior; al iniciar su día y encontrarse 
con sus amigos, éstos le piden que haga algo 
que solo él puede hacer, entonces nos damos 
cuenta de que Yumeji tiene un don: al hacer 
sus dedos en círculo alrededor de sus ojos 
como si fueran unos lentes, el puede perci- 


oc 


bir que tipo de sueños tienen las personas, 
debido a que percibe el aura que los rodea, 
así nos enteramos que los colores vívidos y 
alegres denotan sueños bellos, mientras que 
los tonos grisáceos u oscuros, 
muestran sueños de frustración 
o de pesadillas, por ejemplo un 
color café es el de alguien que 
se la pasa huyendo siempre. 


Cuando Yumeki va al baño y 
hace exactamente lo mismo 
frente al espejo, reflexiona que 
hay un color inequívoco y es el 
negro, que habla de las pesadi- 
llas más terroríficas y ése es el 
color que siempre ve en el mis- 
mo, por lo que deduce que vol- 
verá a ver a esos gatos, en el 
mismo sueño. Nuestro héroe va 
caminando tranquilamente y le cae encima 
una chica con medias de líneas horizontales, 
quien lejos de pedir disculpas se pone frené- 
tica por que se le perdió el sombrero. Nuestro 
héroe al ver que ella sale corriendo prosigue 
su camino y más adelante se encuentra ese 
sombrero y debajo de él un gato, que resulta 
ser uno de los del cat army y de pronto, se en- 
cuentra dentro del mundo de los sueños. 


Pero esta vez, las cosas no serán tan sencillas, 
ya que aparece el jefe de los gatos, un gato 


con apariencia humanoide llamado Chaser 
John Doe quien le explica que él es un enla- 
ce entre el mundo de ellos y el de Yumekui 

y que para tomar ventaja de su poder, deben 
poseer su cuerpo y le muestra una sierra me- 
dio espantosa, explicándole que es el arma 
que usarán. Para su fortuna, la chica que le 
cayó encima aparece y se enfrenta a los ga- 
tos, derrotando a John Doe y le explica que 
ambos son pesadillas y que ella es Merry 
Nightmare. Al terminar el combate, Yumekui 
aparece en el mundo real, justo donde encon- 
tró el sombrero... y también se encuentra a 

la chica, que es una habitante del mundo de 
los sueños que llegó por error al mundo de 
Yumekui y lo ha olvidado todo y no puede re- 
gresar, por lo que éste decide ayudarla, aun si 
se tiene que enfrentar a Chaser John Doe. 


Yumekui Merry es un manga escrito e ilustrado 
por Ushiki Yoshitaka, quien tiene con éste su 
primer manga serializado, desde agosto del 
2008 en la revista para público adulto Manga 
Time Kirara Forward. El manga lleva ya seis vo- 
lúmenes y sigue publicándose, con tal éxito 
que ya pasó al anime, mismo que se comenzó 
a transmitir el de 10 de enero en MBS y TBS, 
mostrando una gran calidad de animación 
que usa fotografías de esqueletos de pesca- 
dos para mostrarnos un mundo de los sueños 
alucinante. Sin duda el manga y el anime son 
muy recomendables y promete ser una de las 
principales atracciones de esta temporada de 
anime. 


ZETTA! KAR 
CHILDRe 


MANDANDO NIÑOS A LA GUERRA 


Por Apauisa Zárate 


sonas han comenzado a desarrollar po- | sencilla: "La evaluación, identifi- ¡ LLAMARSE EN REALIDAD NIÑAS VERDADE- 

deres psiónicos en diversas formas. Los | cación, nutrimiento y protección: : RAMENTE ADORABLES, ES UN MANGA DE LA 
ESPers, o personas con Percepciones Extra ¡ delas personas con poderes ex- MENTE CREATIVA DE TAKASHI SHINA QUE - 
Sensoriales, son cada vez más comunes, lo | tra sensoriales bajo cualquier me- | JUNTA LA NUEVA MODA DE LAS NIÑAS MOE 


E: un futuro no muy lejano, algunas per- | ESP", que tiene una misión muy | ZETTAJ KAREN CHILDREN, O COMO DEBERÍA 


que causa algunos problemitas cuando tienes 
hacer volar un tanque. 


Siendo la naturaleza humana como es, no 
falta quien abusa de 

este poder volviéndo- 

se... no queremos de- 

cirles supervillanos por 

eso de que no usan ca- 

pas ni trajes mdículos, 

pero la idea no está tan 

alejada de la realidad. 

Cada gobierno del mun- 

do decide solucionar 

este problema de dife- 

rentes maneras, y para 

Japón, la cosa es senci- 

llísima: Es necesario en- e 

_ Henaraestos ESPers desde que son locali 


eso de "Cualquier medio posible” * 


: significa que el ESPer en cuestión no tiene 
: mucha elección con respecto al tema, pero 
' todo el mundo está de acuerdo, dado que se 


trata de proteger a toda 
ta población. 


Sin embargo, para Kaoru 
Akashi, psicokinética de 
10 años, Aoi Nogam, 
también de 10añosy 


capaz de teletranspor- 
tarse, y Shiho Kinomiya, | 

las reglas de BABEL, 
ituación de | 


psicométrica de la mis- 


a misiones peligrosas para 


Pers. Eso las hace, literal 


¡ dio posible." Lamentablemente, : COMO PROTAGONISTAS 
gente en todos los países con la capacidad de | e 
Esto es el problema 

i serio, no de la asocia- 
: ción, sino de Koichi 

: Minamoto, el pobre 

* ¡nocente humano sin 
; poderes -aunque eso 
; sí, muy inteligente- 

i que está a cargo de 

: "las niñas”. Eso signi- 
: fica que él tiene que 


egurarse de que 
por un lado cumplan 


AS 


quiere que lo hagan, metiéndolo en proble- 
mas con sus superiores siempre que pueden. 


“UNA GUERRA SIN CUARTEL 


Zettai Karen Children, o como debería llamarse 
en realidad Niñas verdaderamente adorables, 
es un manga de la mente creativa de Takashi 


Shiina que junta por un lado la nueva moda 


de las niñas moe como protagonistas, y por el 
otro las situaciones un poco más serias que 
uno puede ver en los manga shonen de ba- 
tallas. La mezcla de todos estos 
atributos dio como resultado lo 
que podría llamarse un... ¿Harem 
de batallas? Porque sí, en mu 
chos aspectos - principalmen- 
te que el manga constante o 
te nos informa que por lo menos 
e las niñas bien podría t 
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que tas niñas cambien su acti- 

tud. Un ESPer altamente paranoi- 
co y bastante fuera de la realidad 
llamado Hyobu va a comenzar una 
guerra entre los seres humanos y 

los ESPer para destruir a los huma- 
nos, y las chicas van a ser parte de la 
guerra. Esto hace que todas las ac- 


- ciones de Los personajes se vean 


con sospechas, especialmente por 
parte de Minamoto. Esto, mezcla- 
do con los momentos medianame 
te ecchi de la s 
causa un poco de 
bipolaridad narrati- 
va, pero no es lo su- 
o ficientemente extra- 


Porque si bien el nombre de 
Takashi Shiina puede ser desco- 
nocido para los otakus de hoy en 
día, en realidad tiene otro gran 
éxito en su curriculum. Nada me- 
nos que Ghost Sweeper Mikami y 

4 GS Mikami Gokuraku Daisakusen. 

4 Toda vez que sabemos esto, no 
nos sorprenden los temas que 
toca Zettaj Karen Children, ya que 
algo similar también era visto en 
GS Mikami, especialmente las chi- 
cas sensuales que no tenían mie- 

do de usar esos encantos como armas en 
contra de sus enemigos -y a veces, también 
de sus amigos- pero cuya actitud hacia el 
mundo estaba fuertemente influenciada por 
una serie de experiencias medianamente 


: traumáticas, que habían hecho que las prota- 
: gonistas prefirieran actuar como si el univer- 


so entero no las mereciera antes de volver a 


; dejar que las lastimen. 


Contrario a lo que uno pensaría, 
tras 24 volúmenes la historia no 
se ha vuelto repetitiva y aburrida. 
Al contrario, Takashi Shiina ha lo- 
grado mantener el misterio y las 
sorpresas con una buena conti- 
huidad, sin contradecir lo que se 
había dicho antes. Realmente el 
único problema es el mismo que 
otras series moe. Cuando uno exa- 
gera el fanservice con niñas de 10 
años -que en realidad se ven de 
10 años- hay algunas escenas 
que definitivamente se ven fue- 
ra de lugar. Pero si logras ignorar 
| €sa parte, encontrarás una histo- 
| ría bastante emocionante, que 
te puede hacer sonreír. 


O Shogekukan 


o SynergySp presentó una 
adaptación de los primeros 


-mangaTutino 


C 


Pon Gay Maya 


Mutantes adolescentes con 

tentáculos por brazos y po- 

deres sobrenaturales; jine- 
tes del Apocalipsis usando celulares 
y zapatillas rojas, es un poco de lo 


que nos ofrece nuestra entrevistada. 


CM: ¡Sus generales! Nombre, voca- 
ción, y a qué hora sale al pan. 


Mi nombre es Maritza Campos, 
*“computóloga” de carrera pero mo- 
nera por vocación. Nacida oaxaque- 
ña pero nacionalizada yucateca des- 
de hace varias décadas. No salgo al 
pan porque aquí pasa el panadero 
en triciclo todavía. ¡Es la muerte cu- 
bierta de azúcar! 


CM: ¿Cómo surge la idea de crear 
CRFHIR ¿Cuántos años lleva vigente? 


El primero de enero de 1999 sur- 
ge College Roomies from Helllll en 
Geocities, con una dirección URL ab- 
surdamente larga e imposible de 
memorizar. CRFH!! lleva 12 años sa- 
liendo regularmente tres veces por 
semana. 


Está situado en un campus uni- 
versitario desconocido en un país 
sin nombrar, aunque todo mun- 

do asume que la historia sucede en 
Estados Unidos (ni lo desmiento ni 
lo afirmo). 


Una explosión de origen desconoci- 
do destruye parte de los dormitorios 
del campus. Desgraciadamente, los 
alumnos de primer año están entre 
los damnificados, y son obligados a 
vivir hacinados en condiciones infra- 
humanas. Al menos hasta la primera 
semana, cuando la pila de ropa sucia 
cobra vida e intenta devorarlos. 


Los protagonistas son tres chicos y 
tres chicas. Las particulares persona- 


0 
8 e. 


lidades de los “roomies” chocan de 
fal manera que sus vidas se convier- 


ten en un infierno. De ahí el nombre. 


Después le metí cosas totalmente 
surrealistas: mutaciones, Satán, en- 
tes lovecraftianos, supervillanos con 
bases submarinas... en fin. 


CM: ¿Qué otros proyectos tienes? 


Tengo otro cómic, lo empecé el 

año pasado y se llama Doomies. 
Trata sobre los cuatro Jinetes del 
Apocalipsis, que están sin hacer 
nada esperando que los llamen 
para el Día del Juicio. A diferen- 

Cia de CRFH!!! que maneja historias 
muy largas, las historias de Doomies 
son cortitas y muy sencillas. En mar- 
zo inauguro oficialmente el sitio de 
Doomies en español 


CM: ¿Cuáles artistas son tu inspiración? 


Artistas como Charles Schulz, 
Peanuts, Bill Watterson, Calvin and 
Hobbes; Quino, Mafalda; o Berkeley 
Breathed, Bloom County. 

En realidad, Breathed tiene la cul- 
pa de todo. Bloom County fue una 
gran influencia para mí, puesto que 
era mi tira favorita. Otra influen- 

cia importante fue Scott Adams con 
Dilbert. 


CM: ¿Cuáles ventajas haz encontra- 
do al publicar en webcómic? 


¿Ventajas? ¡TODAS! Total libertad 
para experimentar, crecer, o hacer 
lo que quieras. Eres tu propio jefe. 


MARITZA | 
ampPOSs 


ENTRE MUTANTES 


Y JINETES DEL APOCALIPSIS 


Llegas a personas de todos los paí- 
ses, sobre todo con un idioma de 
largo alcance como el inglés. Es muy 
emocionante tener lectores en lu- 
gares distantes como Fiji, Islandia o 
Sudáfrica. La lista es enorme. 


CM: ¿Cómo lo transformaste en un 
negocio? 


Se convirtió en mi trabajo cuando 
me dí cuenta que ganaba más con 
el cómic que con mi "trabajo de la 
vida real”, así que me dediqué a esto 
tiempo completo. 


Mi ingreso está formado de muchos 
ingresos de diversas fuentes: dona- 
tivos, publicidad, merchandising, co- 


misiones, rifas o subastas, etcétera. 
Quizá lo más difícil es conseguir pri- 
mero al público y luego conservarlo. 
He tenido altibajos, pero no me que- 
jo. Es un enorme privilegio poder 
trabajar en lo que amo. 


CM: ¡Gracias, por tu tiempo Maritza! 
¿Dónde podemos leer tu cómic? 


College Roomies from Hell!!! en inglés 
http://www.crfh.net 

CRFH!l! en tu idioma - http://www. 
crfh.com.mx 

Doomies en inglés- http://www.doo- 
mies.com 

Doomies en tu idioma - http://www. 
doomies.com.mx 
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Y LOS DOUJINSHIS 


(Primera parTe) 


¿QUÉPASA CON LOS DERECHOS RESERVADOS? 


Por AbaLisa Zárate 


Los derechos reservados, así como 
las marcas registradas, son algo 
que mucha gente cita, pero poca 
gente entiende. Básicamente, y de 

una manera bastante somera, son los dere- 
chos que el autor tiene sobre su trabajo ori- 
ginal, que incluyen la copia, distribución y 
adaptación del trabajo. 


¿Qué significa eso? Bueno, que nadie, más 
que el autor, tiene derecho a hacer lo que se 
le antoje con una obra. Por lo menos, duran- 
te un tiempo bastante específico -que de- 
pendiendo del país varía- y que al terminar, 
hace que el trabajo entre al dominio público 
(Un caso muy particular de esto son las nove- 
las de Sherlock Holmes, de las cuales aproxi- 
madamente 75% ya son del dominio públi- 
co, pero el porcentaje restante no, lo que hace 
las adaptaciones modernas verdaderamente 
interesantes). 


Ahora, la idea detrás de la existencia de los 
derechos reservados es que los artistas de- 


ben tener cierto control y protección sobre 
sus creaciones. En un tiempo en el que cual- 
quiera podía copiar y retomar la idea de otra 
persona y hacer di- 
nero de ella, el tener 


siempre que sea con crédito y con 
el propósito de reseñar o informar 
a otras personas sobre la obra en 
cuestión. La parodia también está 
rotegida bajo la misma ley, pero 
- cuanto es parodia y cuanto es co- 
pia depende mucho de cada juez (Y 
por eso, seguimos teniendo "Otra 
tonta película de"). 


Los fanfics, doujinshis y similares, 
no son por sí mismos parodias. Los 
[personajes se llaman igual, y con 
excepción de los AU, son tal cual 
llos escenarios creados por el autor 
E original. Por supuesto, la defensa 
general es "No estoy haciendo di- 
! nero de ello”, pero tal defensa no 
cubre alos doujinshis, que se ven- 
den por más del precio de impre- 
E sión, y mucho menos para el fa- 

E nart. ¿Porqué? Porque incluso la 
defensa de "sólo cobramos cos- 

E tos de producción” se rompe con- 
ME tra el “Bueno ¿Entonces para qué 
lo produces de manera masiva?” 


Esta es la razón por la que en algunas con- 
venciones de Estados Unidos, los dueños de 
las licencias han pedido a los organizadores 
el retirar los doujinshis hechos en el país del 
Artist Alley, ya que como protectores de los 
derechos de autor de la franquicia, es su obli- 
gación legal el no permitir ningún tipo de in- 
fracción a ésta, por pequeña e insignifican- 
te que sea. 


¿Suena esto a una medida injusta y dra- 
coniana? Es posible, especialmente si uno 
cuenta las grandes leyendas que tenemos 
sobre lugares como la Comiket en Japón, 
donde los doujinshi no son sólo tolerados 
sino hasta considerados como parte impor- 
tante de la industria. 


LOS FANFICS, DOUJINSHIS Y SI- 


MILARES, NO SON POR SÍ MISMOS 
PARODIAS. LOS PERSONAJES SE 
LLAMAN IGUAL, Y CON EXCEPCIÓN 


cierta protección tie- 
ne un punto de lógica. 


DE LOS AU, SON TAL CUAL LOS ES- 
CENARIOS CREADOS POR EL AUTOR 


Por supuesto, esto 
fue cuando no exis- 


Pero la realidad es 
que Japón no es la 
tierra sin ley donde 
cualquiera puede ha- 
cer un doujinshi de, 


ORIGINAL. 


tían fotocopiadoras, 

Internet, y la idea de 
un fandom organizado. ¿Por qué? Bueno, por- 
que desde que existe el fandom en cualquier 

idioma, hay fanzines, doujinshis y fanart com- 
partido que, entre otras cosas, estira la defini- 
ción de “uso libre” dentro de los derechos re- 
servados a su límite. 


Es decir: Si bien un creador tiene derecho ab- 
soluto sobre su obra -lo que incluye darle a 
una empresa dichos derechos mediante un 
contrato- hay ciertas personas que pueden re- 
producir una pequeña parte de dicha obra, 


digamos, Naruto, y 
hacerse de unos bue- 
nos miles de yens para seguir manteniendo 
el hábito de comprar más manga así como así. 
Hay varios mitos detrás tanto de la Comiket 
como de la industria de los doujinshi, que 
deben comenzar a analizarse para entender 
exactamente cómo las mismas compañías 
que le exigen a Funimation, que detengan 
completamente a los fansubers, pueden igno- 
rar tranquilamente lo que, a primera vista, pa- 
rece un verdadero paraíso de las adaptacio- 
nes de fans. 


O MANGA SON UN e 


La mayor producción de LA se dio entre 2005 
y 2008, potencializando la popularidad de sus 
primeros formatos, así Hotaru no Haka, Initial 

D, Mena a do ad, Prince of 


selLA iaa la finta de 
ulera a menos que se co- 


RETH Levrack 


Aguañian Ageo la premisa de terror psicológico : 
hiper violento de Higurashi No Naku Koro Ni. 


" sátil puede presen- 
tarse como pelícu- 
laoen mod lidad 


pk 


MANGA-AN 
LIVE-ACTION 


POR QUE SON UN FRACASO ROTUNDO 


Por The spicy HeLLHounD 


trocidades, es lo único que puedo decir 
A: esta horrenda ola de destrucción con- 

siderada “entretenimiento” por parte de 
Hollywood. Es cierto que el anime y el manga 
pueden ser jugosas y lucrativas franquicias, pero 


como bien dicen, de tanto sacar agua del pozo 
se rompe el cántaro. 


Ejemplos de estos bodrios que ni con palomi- 
tas puede uno soportar son las versiones live ac- 
tion, o con actores de adaptaciones mal hechas 
y peor actuadas de animes y mangas que eran 
perfectos tal como estaban. Simplemente en 
Hollywood tratan de hacer algo lleno de emo- 
ciones baratas con actores de alto presupuesto y 
un guión pésimo. 


Mi primer gran disgusto fue con Dragon Ball 
Evolution. ¿¡De cuál fumaron!? tuvo una pési- 
ma selección de actores, ni siquiera los salvó 
la presencia de Chow Yun-Fat como el Maestro 
Roshi, y la historia fue cambiada más allá de lo 
reconocible. Por no hablar de lo chafa de la pro- 
ducción y efectos especiales, particularmente 

el maquillaje de Piccolo, me vale que fuera in- 


terpretado por el niño bonito de James Masters 
de Buffy la Cazavampiros, el que al tipo le guste 
Dragon Ball no le dio las tablas para interpretar 

a un Piccolo decente. Los efectos especiales, los 
gadgets, como las cápsulas, y el vestuario, fueron 
en el peor de los casos, dignos de cosplay de con- 
vención chafona. Apenas y la libró financieramen- 
te gracias a que en México sale barato filmar. 


Street Fighter: The Legend of Chun Lies también 
Una prueba de una película basada en un anime 
y videojuego que salió mal. La película se basa- 
ba exclusivamente en Chun Li, Bison y Vega. Y ni 
sus luces de Ryu o Ken. Otra pésima selección 
de actores, y ni que decir del vestuario. Aunque 
es obvio que se tiene que adaptar, hay manera 
de lograrlo dejando al fan piezas reconocibles, 
como acertadamente sucedió en Watchmen. 


¿POR QUÉ ÉSTOS FRACASAN? 


Speed Racer se dejó caer, los hermanos 
Wachowski sin duda dedicaron mucho esfuer- 
zo en hacer Speed Racer, pero la película en ge- 
neral se veía y se sentía como un cruce entre 


el anime, un caleidoscopio ebrio, la película de 
Los Picapiedra, un juego de video y los Duques 
de Hazard. 


Astro Boy también fracasó aunque no fue live ac- 
tion, pero es de manufactura gringa y se notó 
tanto que apestaba a "jamburger y papas fritas”. 


The Last Airbender, que está influenciado por el 
anime, es el mayor ejemplo de porqu no deben 
adaptar a cine live action algo que claramente se 
maneja bien en su animación original. Y el por- 
que M. Night Shyamalan, ya no es lo que era. Lo 
único que faltaba era que Aang dijera "veo gente 
muerta.” Un "fail” total. 


Ya les había ido mal a los gringos adaptando 
videojuegos al cine, como sucedió con el bo- 
drio de Super Mario Bros. La película. Sólo ima- 
ginen que todos y cada uno de los actores afir- 
maron que el haber participado en esa película 
fue una de sus peores decisiones de carrera. 


En Hollywood piensan que pueden ganar dine- 
ro sólo porque algunos fans les gusta el anime. 
Pero olvidan que por querer hacer dinero rápi- 
do sacrifican la calidad, y eso se nota en las ven- 
tas de taquilla. Así que, ¿por qué están tratando 
de adaptarse Bleach, Death Note, Akira y si todas 
sus pruebas anteriores no funcionaron? Todavía 
tengo una leve esperanza que James Cameron 
haga una producción decente con Battle Angel 
Alita, pero eso es un lejano “veremos” todavía. 


Es claro que a Hollywood se le secaron las ideas, 
y necesita succionarlas a la vaca creativa del 
manga y el anime, pero hasta que no me prue- 
ben lo contrario, seguiré gritando : ¡el anime live 
action apesta! 


os disfraces en general 

ayudan a ocultar tu apa- 

riencia real, en algunas 
ocasiones incluso son desinhi- 
bidores; el cosplay tiene un plus, 
puedes ser admirado por tu obra 
maestra e incluso convertirte en 
un Idol por todos los que admi- 
ran tus disfraces. 


Cosplay es una palabra que pro- 
viene del inglés costume play, que 
es la forma de llamarle a los dis- 
fraces en general. Los disfraces pueden ser de 
anime, de cómics, de personajes de cine, de 
caricaturas de personajes de libros, series, y 
todo lo que tu imaginación pueda lograr, lo 
Único que es regla, es crearlo tú mismo, o por 
lo menos ponerle algo de tu creación. 


Cuando practicas el cosplay, no quiere decir 
que dejes de ser tú mismo o que te alejes de 
la realidad, porque sólo es para divertirse, pa- 
sarla bien en una convención y ser admirado 
por tu interpretación del personaje del que 
vas disfrazado. No perder la realidad es lo im- 
portante y lo que más vale. 
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El COSPLAY 


Por Rooxie 


Cosplayers existen en todas partes del mun- 
do, los principales están en Japón por obvias 
razones, pero México no se queda atrás, pues 
las convenciones que se hacen aquí siempre 
están repletas de personas disfrazadas, des- 
de Naruto, personajes de Dragon Ball, Los ca- 
balleros del zodiaco, Mario Bross, personajes 
de Final Fantasy, incluso Idols como Hatsune 
Miku. 


En la convención a la que asistí, del cual ya 
les platiqué, me encontré de todo, había gen- 
te con cosplay de todo tipo, la mayoría eran 
mujeres disfrazada de gatitas, pero hasta ha- 
bía hombres con cosplay de algún persona- 
je femenino. Suena extraño, lo sé, pero es 
aún más extraño y divertido a la vez verlo. 
La mayoría de las personas discriminarían o 
harían un comentario pésimo, pero la reali- 
dad es que en las convenciones todos se co- 
nocen, se llevan muy bien y no se juzga por 
a quién eres. 
Por otra parte les platico el pro- 
pósito del cosplay. Fuera de 
lado la diversión, se busca el 
reconocimiento, es por ello 
que se organizan varios con- 
cursos para nombrar al mejor 
cosplay de la convención. Se 
Califica la creatividad y el ma- 
yor parecido con el persona- 
je original, y como menciona- 
ba al principio, esa persona 
puede llegar a adquirir fans, 
personas que admiran sus 
cosplay y que lo siguen y 
apoyan en cada convención, 
en pocas palabras, llegan a ser Idols. 


Las fotografías de los cosplayers están a la or- 
den del día, incluso con producción. Tienen 
sus propias galerías en blogs y siempre se 
observan diferentes. En ese tema, nosotros 
como novatos, quizá eso de hacer cosplay y 
que nos queden bien será difícil al principio, 
pero la práctica hace al maestro. Intenta una y 
otra vez, perfeccionen sus atuendos y poco a 
poco concebirán una evolución. . 


Cuando empieces a hacer tu cosplay es im- 
portante primero saber que ese es el correcto 
para ti, porque de lo que se trata es de imitar 
a la perfección. Obviamente ninguno es per- 
fecto, pero hay quien se acerca demasiado en 


apariencia con sus personajes. Intenta hacer 
el tuyo y esperaré en los correos de siempre 
una fotografía del proceso y por qué no, del 
final. Estoy segura que la creatividad que todo 
mexicano lleva dentro se hará notar. 


Por último les recomiendo que si no tienen 
experiencia en el caso, se acerquen a quien 
tiene los mejores cosplay para preguntarles 
cómo le hicieron, les advierto que ese cambio 
no será de la noche a la mañana pero seguro 
adquieren experiencias nuevas de los exper- 
tos y poco a poco conseguirán su propio fin. 
Así que no se detengan, vayan pronto a con- 
seguir su cosplay y empiecen a crearlo. 
¡Hasta pronto! 
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Por Maestra Toxiyo Tanaka, UNAM, ITAM 


DESDE ESTA LECCIÓN PONGO LA PRONUNCIACIÓN 
DE JAPONÉS EN LETRA ROMANA PARA MIS LECTORES. 


ÍNDICE 

1. Las lecturas de un kanji 

2. Palabras en KANJI: su lectura, pronuncia- 
ción y significado 

3. Orden de escritura 

4. Ejercicio 


1. LAS LECTURAS DE UN KANJI 


Los caracteres chinos fueron importados con su 
correspondiente lectura japonesa. Pero aunque 
los japoneses tenían su propia pronunciación 
para leer los caracteres chinos, no olvidaron la 
lectura original china. La adaptación no podría ha- 
ber sido idéntica porque el chino y el japonés tie- 
nen distintas fonéticas. 


Un kanji japonés actual tiene generalmente dos 
lecturas, una china y otra japonesa. Ambas son 
necesarias porque, según sea la palabra de que 
forma parte el kanji, así será la lectura del kanji en 
ese contexto. La lectura china se conoce como 
si (3/4 24) ON-yomi y la japonesa como 
MEA (<A L2:) KUN-yomi. 


No todos los kanjis tienen las dos lecturas, 
aunque lo más normal es que tenga una sola 
lectura china y varias japonesas. Un kanji pue- 
de tener varias y muy diversas lecturas o pro- 
nunciaciones, tanto ON como KUN. Lo que sí 
es cierto es que existen una serie de genera- 
lidades respecto a la lectura de los kanjis que 
se podrían resumir en tres “reglas”: 


- 1. Kanjis aislados o seguidos de okuriganas 
se leen KUN (lectura japonesa). 


Ej. li 11 (yama) montaña, WREF, REF 


(mi-masu) ver 


- 2. Kanjis en composición con otros kanjis 
para formar una palabra se leen ON (lectu- 
ra china). 


Ej. E-En1 ((fuji-san) monte FUJI) , 5% 
(ken-gaku)) ver para estudiar 


- 3. Las palabras compuestas no tienen dos 
lecturas diferentes, o todos los kanjis se leen 
KUN o todos se leen ON. Existen muy pocas 
excepciones a esta última regla. 
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2. PALABRAS EN KANJI: SU LECTURA, 
PRONUNCIACIÓN Y SIGNIFICADO 


720 tatsu pararse de pie 


¡ 3. ORDEN DE ESCRITURA 


4. EJERCICIO KANJIS DE KANJI 
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ACADEMIA MEXICANA JAPONESA 
TOKIYO TANAKA A.C. 
www.academiamexicanajaponesa.com.mx 


DIR. TOKIVO TANAKA, UNAM, ITAM 


Nuestros maestros nativos. Son profesionales en impartir curso del japo- 
nés. ¡Organizamos una biblioteca y MANGA CAFÉ para los alumnos de la 
Academia! 


Concursos: Oratoria, premio del boleto redondo a JAPÓN, Poesía HAIKU, KARAOKE y Cosplay 
con muchos premios. 


Comunicate aL: 5358-1078/5358-5461, 04455-1829-5029, con Mtra. TOKIYO TANAKA 
04455-1677-2669 entre 6pm a 9pm 


Mayones informes: academiamexicanajaponesa(Ogmail.com 
Costo de todo el Curso, inscripción y material incluido: $1,800.00 


Curso saBatino DeL ¡piI0ma JaPonés para Principiantes 
GRUPO-E- Desde el sábado 2 de JULIO al sábado 30 de JULIO 2011 Desde 9:00315hrs(5 
sábados, 30 hrs) 


Curso INTENSIVO pe VERANO bel ibioma Japonés para Principiantes 
Inicio de Cursos: GRUPO-F- Desde el lunes 18 de JULIO al viernes 22 de JULIO 2011 Desde 
9:00 a 15 hrs (5 dias, 30 hrs) 


Curso saBatino DeL ¡DIOMa Japonés para Principiantes 
GRUPO-G- Desde el sábado 6 de AGOSTO al sábado 2 de SEPTIEMBRE 2011 
Desde 9:00 a 15 hrs ( 5 sábados, 30 hrs) 
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CHIBIHORÓSCOPOS CHINOS 


Bienvenidos una vez más al espacio de la magia etérea. En esta ocasión me encuentro sólo con Mokona negro, pero 
no olviden que pueden mandar sugerencias sobre qué personajes desean que invite para que juntos descifremos 
su futuro, como fue el caso de Sakura con las cartas Clow. Ahora sí, aquí está mi predicción astral para esta quincena: 


TIGRE: Nacidos en: 1902, 1914, 
1926, 1938, 1950, 1962, 1974, 
1986, 1998. Has estado pensan- 
do seriamente en tu futuro; sien- 
tes que tienes mil posibilidades, 
pero no puedes decidirte por nin- 
guna. Calma, porque aún tienes 
tiempo para elegir: la respuesta 
se encuentra justo frente a ti. 


CABALLO: Nacidos en: 1906, 
1918, 1930, 1942, 1954, 1966, 
1978, 1990, 2002. Pronto te to- 
cará exponer y la sola idea te ate- 
rra. No te espantes, prepara tu 
tema con tiempo y no tendrás 
problemas. Como tip, fija la mira- 
da en un punto y así no te pon- 
drás nervioso. 


PERRO: Nacidos en: 1910, 1922, 
1934, 1946, 1958, 1970, 1982, 
1994. Este mes, la luna te llena 
de fuerza de voluntad para creer 
en ti y en lo que comiences; estás 
seguro de lo que deseas y hacia 
dónde vas, así que lánzate, por- 
que la suerte está de tu lado. 


CONEJO: Nacidos en: 1903, 
1915, 1927, 1939, 1951, 1963, 
1975, 1987, 1999. Andas como 
hormiguita, de arriba para aba- 
jo, y sin un momento de descan- 
so. No te preocupes, este periodo 
es para tu propio beneficio, pues 
lo que siembres será cosechado 
con creces. 


CABRA: Nacidos en: 1907, 1919, 
1931, 1943, 1955, 1967, 1979, 
1991, 2003. El motivo de tus des- 
velos irá con tu grupo de amigos 
a la próxima convención, así que 
¡no desperdicies esa oportuni- 
dad! Aprovéchala para acercarte y 
¡a ver qué sucede! 


GALLO: Nacidos en: 1909, 1921, 
1933, 1945, 1957, 1969, 1981, 
1993. Estás muy sensible y re- 
ceptivo: los problemas de las per- 
sonas a tu alrededor te agobian 
demasiado. Será mejor que pases 
un tiempo a solas hasta que la ola 
pase o acabarás lleno de broncas 
que no te corresponden. 


SOLUCIONES 


RATA: Nacidos en: 1900, 1912, 
1924, 1936, 1948, 1960, 1972, 
1984, 1996. Un problemita de sa- 
lud se agravará si no te atiendes 
a tiempo. No le tengas miedo al 
doctor ni a las agujas, acude de 
una vez y todo se resolverá fácil- 
mente. Cuídate ahora y no sufras 
después. 


DRAGÓN: Nacidos en: 1904, 
1916, 1928, 1940, 1952, 1964, 
1976, 1988, 2000. Eres una per- 
sona inteligente y sumamente 
analítica, que piensa todo más de 
dos veces antes de actuar. Pero a 
veces eso te causa más proble- 
mas que satisfacciones. No tengas 
tanto miedo y lánzate o las opor- 
tunidades se te pueden escapar. 


MONO: Nacidos en: 1908, 1920, 
1932, 1944, 1956, 1968, 1980, 
1992, 2004. Vas a ser el Doctor 
Corazón de la quincena. Tus ami- 
gos estarán especialmente abier- 
tos a platicarte sus intimidades, 
así que sé muy discreto o des- 
pués podrías tener problemas. 


Por La Bruya DimensionaL 


BUEY: Nacidos en: 1901, 1913, 
1925, 1937, 1949, 1961, 1973, 
1985, 1997. Estás sacado de 
onda porque últimamente te irri- 
tas súper fácil. No te preocupes, 
es completamente normal, pues 
después de todo, a pesar de lo 
fuerte que seas ¡eres humano! 
Tranquilízate, porque este difícil 
trance pasará pronto. 


SERPIENTE: Nacidos en: 1905, 
1917, 1929, 1941, 1953, 1965, 
1977, 1989, 2001. Pasas por una 
difícil etapa de soledad. Sientes 
que nadie te comprende, pero no 
te sientas mal, porque aunque 
no se vean a diario, un verdadero 
amigo siempre está ahí para apo- 
yarte. Ánimo. 


CERDO: Nacidos en: 1911, 
1923, 1935, 1947, 1959, 1971, 
1983, 1995. Un enemigo querrá 
enfrentarte para mostrarse su- 
perior. Ni le hagas caso, tú sabes 
que no vale la pena que pierdas 
tu tiempo; simplemente ignóralo 
y sigue adelante. 
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PORQUE ALGO DE AOS NO LE HACE DAÑO A NADIE 


Por Adalisa Zárate 


n enero del 2004 comenzó a serializar- 

se en la revista Comptiq una tira 4koma, 

sin un verdadero argumento o continui- 
dad, que logró conquistar los corazones de los 
fans tanto en Japón como en el resto del mun- 
do. Y cuando las pequeñas viñetas de la vida de 
Konata, Kagami, Minami, Tsukasa y Miyuki fueron 


adaptadas al anime, el amor por ellas sólo creció. 


Sí, como muchas otras series 4koma no tiene un 
argumento per se, en ocasiones podemos de- 
cir que los personajes más que crecer, dan saltos 
para atrás, y que el ending de cada episodio fue- 
ra nada menos que un karaoke de otras series 
(empezando nada menos que con el Hare Hare 
Yukai de Haruhi Suzumiya). La serie animada 
duró 24 episodios aún cuando el manga, y las 
novelas ligeras surgidas a raíz del mismo, si- 
guen adelante gracias a la personalidad de las 
chicas, especialmente la de Konata, la protago- 
nista, que es en defintiva toda una otaku. 


Todo ese particular encanto de la serie, es lo que 
podemos encontrar en Lucky Star: Original na 
Visual to Animation, el único OVA de la serie. La 
historia es igual que siempre, no nos lleva a nin- 
gún lado, excepto a conocer más a las niñas. 


En este caso, la historia se divide en viñe- 
tas centradas en diversas situaciones. 


La primera viñeta, Cherry-chan no Ichihibi no (O 
El principio y el final del día de Cherry) se centra 
nada menos que en la vida de Cherry, el perro 


de Minami, un día en que las otras chicas vie- 
nen a visitar a Minami. Por más que la chica le pide 
a Cherry que se comporte frente a las visitas, 
Cherry hace lo que cualquier perro hace: duerme 
todo el día, se come las galletas que le trajeron 

a Minami y en un momento de total aburrimien- 
to, se encarga de enterrar el teléfono celular de 
Tsukasa sin que las niñas se den cuenta. No va 
para ningún lado, pero nos muestra un momento 
pequeño con cada una de las niñas de la serie. 


La segunda viñeta, Online Gaming with Friends, 
literalmente es un juego de MMORPG, anima- 
do tal cual, donde las chicas juegan y platican 
entre ellas, Es la más débil de las viñetas, por 
su animación limitada, y porque definitivamen- 
te uno sólo entiende muchos chistes si juega 
MMORPGS en la vida real. 


Butokai ni Shibu deka Keteiku Kagamies uno de 
los cortos más conocidos, porque es un sueño 
de Kagami en la que, después de negarse a ira 
un baile escolar, tiene un sueño donde Konota 
se le aparece a Kagami vestida de bruja (En rea- 
lidad de Yuki Nagato de Haruhi Suzumiya), y la 
lleva al baile que resulta ser muy diferente a lo 
que uno creería. Es lo más cercano a la serie ori- 
ginal, y junto con Cherry-chan y Michi ni Mayotta, 


es de las más cercanas al espíritu de 
la serie. 


Volleyball de Onne-chan to Taiketsu! 

es un juego entre Tsukasa y Kagami, 
donde Misao, uno de los pocos personajes mas- 
culinos de la serie, apoya a Tsukasa para que 
juntos dejen de ser "personajes secundarios”, 
porque la cuarta pared rara vez importa en Lucky 
Star. 


Michi ni Mayotta Yonnin regresa a las raíces, y 
nos muestra a las cuatro chicas principales en 
un paseo por las montañas. En el transcurso del 
mismo, por culpa de Konota se pierden, lo cual 
lleva a situaciones divertidas. 


Pet Shop deno Fukashigi na Dekigoto, la última 
sobre las niñas, resulta ser un crossover nada 
menos que con Sgt. Kokoro, rompiendo una vez 
más la cuarta pared. Hay un corto final, con un 
personaje secundario, y finalmente, una cortini- 
lla con los actores de doblaje, lo que hace a este 
OVA un interesante elemento para la colección 
de cualquier fan de la serie. 


O Kyoto Animation y Bandai 


2] CALIFICACIONES 
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- LABATALLA POR LAS REGALÍAS 


Por The Spicy Hellhound 


"Al parecer el Rey del Juego sabe jugar muy 
Hbien Sus cartas! 


La franquicia Yu Gi Oh! basado en el manga 
creado por Kazuki Takahashi en 1996, causó 
gran furor en el mundo de los juegos de tar- 
jetas, Juguetes y videojuegos y sus secuelas 
Yu-Gi-Oh! GX, Yu-Gi-OhUR, Yu-Gi-Oh! 5D's y Yu- 
Gi-Oht! Zexal; le han resultado un excelente ne- 
gocio a TV Tokyo y NAS, 


Yu Gi Oh! ahora vuelve a estar en la noticias, 
no sólo por la nueva película en 3D, Yu-Gi-Oh! 
3D: Bonds Beyond Time, sino a causa de una 
demanda manejada por TV Tokyo y Nihon Ad 
System (NAS), los comercializadores de la fran- 
quicia desde Japón a todo el mundo. 


Recientemente, el 30 de marzo para ser más 
específicos, inició la demanda contra la em- 
presa norteamericana 4Kids Entertainment, 
quienes son los distribuidores de muchos ani- 
me exitosos, principalmente Pokémon, Sonic X, 
Magical DoReMi, Dragon Ball Z Kai, One Piece, 
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Shaman King y las Teenage Mutant Ninja Turtles, 


entre muchos otros, y por supuesto Yu Gi Oh! 
El pleito es sobre el enorme adeudo de rega- 
lías, unos cuatro millones, setecientos noven- 
ta y dos mil, cuatrocientos se- 
senta dólares (54,792,460) 
con (36 centavos. 


Parece muy poco dinero si lo com- 
paramos con los cientos de millo- 
nes que recaudó la franquicia de Yu- 
Gi-Oh!, a lo largo de casi una década. 
Entre la comercializa- 
ción del popular pro- 
grama de televisión y 
mercancía diversa, se dice 
que ha ganado para 4Kids 
Entertainment más de 5152 mi- 
llones de dólares en ingresos entre 
2001 y 2009. Nada mal para ser 
sólo un jueguito de cartas, ¿no? 


Pero cuando una empresa japonesa 
se toma la molestia y los gastos de de- 
mandar a una empresa en Estados Unidos, 

por lo general lo hace con muy buena razón. 
Es un proceso costoso, que consume tiempo 
y recursos, y a diferencia de las compañías es- 
tadounidenses, los japoneses no hacen nada 
ala ligera, 


De acuerdo con declaraciones de 

TV Tokyo y NAS, los términos de su 
acuerdo con 4Kids indicaban que los 
americanos pagarían el 50% de los 
ingresos totales derivados de la fran- 
quicia de Yu-Gi-Oh! Estos ingresos pro- 
venían de comercializar la serie ya fue- 
ra para su distribución en TV, los sets en 
DVD con cada temporada, las películas, 
etcétera. Una licencia es bási- 
camente el permiso para que 
otros comercialicen un anime, y 
puedan hacer negocio con ello 


El acuerdo permitía a 4Kids realizar contratos y 
otorgar licencia de comercialización de los vi- 
deos a otras empresas siempre que informa- 
ran a TV Tokyo y NAS. Pero como 4Kids desde 
2006 decía que Yu Gi Oh! estaba en declive, y 
: aún así lo seguía comercializando, los japone- 
] ses sospecharon que algo andaba mal, El ver- 


dadero problema inicia cuando TV Tokyo y NAS 
ejercieron su derecho de contrato y manda- 
ron una auditoría contra 4Kids en 2010, para 
ver si les estaban mandando correctamente 
sus pagos de regalías, pues según sus propias 
cuentas les faltaba recibir más dinero. El audi- 
tor supuestamente encontró una contabilidad 
cuestionable, relacionada con negocios reali- 
zados entre 4Kids con Cartoon Network y otras 
empresas, como FUNimation Productions y 
Majesco Sales Inc., y el dinero de esos contra- 
tos y negocios no lo habían reportado con TV 
Tokyo y NAS. 


Por ejemplo, 4Kids había firmado un acuer- 
do con FUNimation, otra empresa comerciali- 
zadora de anime en Estados Unidos, dándole 
el derecho a explotar la serie Yugi Oh! en vi- 
deo, y fueron ellos quienes sacaron los sets en 
DVD de las temporadas de la serie. Según dice 
la demanda: “4Kids conspiró con FUNimation 
para ocultar de manera fraudulenta de los de- 
mandantes más del 45% de los ingresos tota- 
les que FUNimation pagó a 4Kids de la venta 
de los videos caseros”, 


Bajo los términos de ese contrato 4lKids no te- 
nía que hacer mucho, sólo realizar ciertos ser- 
vicios de comercialización, Ahora sí que ellos 
nomás cobraban la lana y se rascaban la pan- 
za. El trabajo de FUNimation era producir y dis- 
tribuir la serie, y por esta razón, pagó un ade- 
lanto de 51,3 millones de dólares a 4Kids y 

entregó cerca de $4 millones de dólares por 
el uso de licencia. ¡Con razón sospecharon los 
nipones! ¡Era un buena lanota! 


Las dos partes se reunieron en febrero y otra 
vez a principios de marzo, para hablar del pro- 
blema, pero no tuvieron éxito en llegar a una 
solución. Al no poder llegar a un acuerdo con 
4Kids, TV Tokyo y NAS rompieron su contrato y 
presentaron una demanda el 24 de marzo en 
la Corte del Distrito Sur de Nueva York, 


Para muchos fanáticos esta demanda es sólo 
una falta más a la larga lista de problemas que 
ya se acarreaba la empresa. Muchos han co- 
mentado que la fuerte censura con la que 
4lKúds tasajeaba a los anime para hacerlos "más 
adecuados al publico infantil norteamericano”, 
le ganó el odio de los fans, y por ello sus ven- 
tas fueron bajando. La víctima más menciona- 
da de su censura exagerada fue One Piece, al 
grado que se culpa a 4Kids de la falta de éxito 
de esta serte, al haber dejado incomprensible 
la trama con tanto corte y confección. 


¿Quiénes son 4Kids Entertainment? 


4IKtids ha sido el representante de licencias 
para algunas de las propiedades más éxito- 
sas en Estados Unidos de las últimas dos dé- 
cadas, como Pokémon, Yu-Gi-Oh! Shaman King, 
Dragon Ball Z Kai, Tokyo Mew Mew, y más re- 
cientemente Dino King (Dino Rey). 


Estuvo bajo el lideraz- 
go de Alfred R. Kahn 
hasta el 12 de enero 
de este año, fecha en 
la que Khan se retiró 
de la empresa y dejaba 
en su lugar a Michael 
Goldstein, nombra- 

do presidente interino. 
También desarrollaron un bloque de cinco E 
ras de animación japonesa, llamado Toonzaí 
on CW 4Kids, para TV por paga, así como el si- 
tio web 4Kids.tv y el nuevo portal de videos 
Toonzaki. 


4Kids negociaba los derechos de licencia y di- 
fusión para televisión de un número importan- 
te de nuevas propiedades norteamericanas, 
entre ellas: Teenage Mutant Ninja Turtles y su 
propia franquicia Chaotic. 


Desde 2005, 4kids fue perdiendo sus licencias 
más fuertes, comenzando con Pokémon, que 

a partir de entonces la manejaría la empresa 
Pokémon USA. Después, en 2008, 4Kids anun- 
ciaba que perdió un total de $37 millones de 
dólares en todo ese año. Según Alfred Kahn, las 
pérdidas fueron causadas por los altos costos 
de lanzamiento del juego de cartas Chaotic así 
como un aumento en los gastos administrativos. 


DE ACUERDO CON DECLARACIONES 
DE TV TOKYO Y NAS, LOS TÉRMI- 
NOS DE SU ACUERDO CON 4KIDS 
INDICABAN QUE LOS AMERICANOS 
PAGARÍAN EL 50% DE LOS INGRE- 
SOS TOTALES DERIVADOS DE LA 
FRANQUICIA ya us AG On 


Al mismo tiempo, las licencias de los ingresos 
procedentes de otras series de 4Kids, inclu- 
yendo Yu-Gi-Oh! fueron más bajas. ¿Qué cu- 
roso, no? 


En 2009 la cosa se puso color de hormiga, pues 
4Kúds perdió $21 millones de dólares. Eso tuvo 
que ver con la mala recepción de su franquicia 
Chaotic, en la cual la compañía puso mucha fe y 
mucho dinero, pero que no obtenía los resulta- * 
dos esperados. La pérdida hubiera sido aún ma- 
yor si la empresa no hubiera vendido sus de- 
rechos de la franquicia Teenage Mutant Ninja 
Turtles a Nickelodeon por $6 millones de dólares. 


Alas piedras no se les puede sacar sangre, y una 
empresa sin dinero, no tiene como defenderse, 


4Kids Entertainment necesitará un poderoso mi- 
lagro para salir de este lío. Ya fue bastante malo 
para ellos el perder Pokémon y Las Tortugas 
Ninja. Yu-Gi-Oh! fue la Única franquicia importan- 
te que les había quedado. Ahora que han per- 
dido y se enfrentan a una demanda financiera, 
¿qué le queda a esta empresa por hacer para so- 
brevivir? 


Es un poco triste ver a 4Kids ir cuesta abajo de 
este modo. Á pesar de su censura, y de haber de- 
jado inconclusos muchas series, por lo menos 
atrajeron la atención de 
los fans américanos al 
mundo del anime. 


Es su karma, supon- 
go. El tiempo nos lo 
confirmará. 


| ' PORQUE MUDARSE DE CASA 
NUNCA SOLUCIONA 


“LOS PROBLEMAS 


Por Adalisa Zárate 


ASURA CRYIN' TAMBIÉN HA 
SIDO ADAPTADA A e 


MBARGO EL MANGA NO COR 
CON TANTA SUERTE YA “QUE SÓLO 
TUVO TRES VOLÚMENES 
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Por Mónica Uribe 


ecordarán uste- 
des uno de los 
“A capítulos de la 
serie Ranma 4 donde 
el personaje principal 
corrige a sus compa- 
ñeros que piensan que 
fue a China a estu- 
diar karate, en el cual 
Ranma les aclara que 
fue a estudiar Kempo, 
ahora, ¿qué es el kem- 
po y qué tiene que ver con el estilo de Anything 
Goes Martial Arts que práctica Ranma? 


Antes de hablar del kempo, tenemos que ha- 
blar del kung fu, la legendaria arte marcial 
China; según la leyenda, el legendario monje 
Bodhidharma, antes un príncipe de la India, via- 
jó a China para difundir el Budismo y fundó va- 
rios monasterios, durante sus meditaciones de 
ocho días, recibió la iluminación de que el ejer- 
cicio físico ayudaría a los monjes a alcanzar el 
estado de perfección espiritual requerido por 
el budismo y partió dejando tras de sí dos per- 
gaminos que fueron leídos y puestos en prác- 
tica por sus discípulos. Iniciando así lo que co- 
nocemos como kung fu, Bodhidarma es el santo 
patrón del monasterio de Shaolin, quizás la co- 


rriente de kung fu más co- 
nocida. Sin embargo, las 
artes marciales en China o 
Wu Shu ya eran conocidas 
desde varios siglos atrás; 
recordemos que este país 
estaba sujeto a invasiones, 
bárbaros, piratas y demás, 
por lo que la población te- 
nía que saber algunas tác- 
ticas de defensa, los mo- 
nasterios especialmente 
estaban enclavados en lu- 
gares montañosos y aleja- 
dos, por lo que tenían que 
ser autosuficientes y saber 
protegerse, debido a eso, los monjes entrenaban 
artes marciales. 


Si a eso le añadimos que muchos monjes antes 
habían sido generales de ejércitos o señores de 
la guerra, podemos entender que llevaran la dis- 
ciplina militar a los monasterios. 


La fama de los monjes budistas como guerre- 
ros creció desmesuradamente gracias a las tre- 
mendas invasiones de piratas que sufrieron du- 
rante siglos en las costas de China, numerosos 
documentos históricos registran las hazañas de 
los monjes budistas en las grandes batallas de 
la época. 
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La destrucción en varias ocasiones del templo 
Shaolin durante toda 
y la historia de China, 
YAN | ayudó a que los mon- 
AA jes se dispersaran por 
As todo el territorio e in- 
í_ cluso en las islas y pe- 
nínsulas cercanas, por 
Ñ ejemplo, los tres impe- 
ES rios de lo que ahora es 
E Corea y las islas japo- 
nesas, llevando, ade- 
más de sus creencias, 


las artes marciales. 


En este punto hay que diferenciar los términos 
Wu Shu del kung fu, el primero, es un término 
Chino que engloba todas las artes marciales, las 
cuales, como ya vimos, crecieron de una mane- 
ra natural en todo el territorio, mientras que el 
kung fu aunque es un término que habla de al- 
canzar la perfección en cualquier arte, se rela- 
cionó a las artes marciales de los monjes, que 
buscaban la perfección física y espiritual. El Qi 
Gong, otro tipo de arte marcial, tuvo un origen 
científico, al basarse en el estudio de los puntos 
de acupuntura y cómo sacar ventaja de ellos en 
el combate. 


Cuando los monjes viajaron 
por todos lados llevando sus 
conocimientos, los enseña- 
ron a la población; sus ense- 
ñanzas se difundieron rápi- 
damente, especialmente en 
Corea que estaba en guerra y 
en Japón donde la población 
no tenía permitido usar ar- 
mas para defenderse, como 
era la situación de la isla de 
Okinawa. 


Los caracteres que forman el 
kung fu en chino, se pronun- 
ciaban como kempo en japo- 
nés, que a su vez se interpreta- 
ban como "el camino del puño” y se volvieron las 
artes marciales genéricas usadas por la población. 


El kempo al igual que el karate se populari- 

zÓ después de la Segunda Guerra gracias a los 
miembros del ejército de los Estados Unidos 
que fueron asignados a Japón y que comenza- 
ron a entrenar ahí, y que al ser trasladados a las 
islas cercanas o de regreso a su país lo llevaron 
consigo. El origen el kempo que se práctica en 
Estados Unidos viene especialmente de Hawaii 
y todos los grandes iniciadores del estilo tie- 
nen nombres anglosajones, siendo los más co- 
nocidos: James M. Mitose, William K. S. Chow, Ed 
Parker, Ralph Castro y Eduardo Emperador. 
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no de los clichés más usados en el 

E RS 

jan sacerdotisas de templos Shinto, 

estas chicas son conocidas como 
MIKO. Durante siglos han sido parte de la cultu 
ra y folclor de Japón, su actividad en la sociedad 
ha tenido diversos cambios a lo largo del tiem- 
po, incluso se les ha llegado a considerar un Íco- 
no de oriente, pero conozcamos un poco de la 
realidad atrás del mito de estas chicas. 


UNA HISTORIA LIGADA 
A LA RELIGIÓN 


La historia de las 
MIKO's se remon- 
ta mucho antes 
del periodo de 

Japón conocido 
como Sengoku 
(era de gue- 
rras civiles), ori- 
ginalmente las 


MÍSTICAS 


Por]. A. Dávalos Q 


MIKO's eran 
aquellas 
mujeres ca: 
paces de 
transmitir 
los mensa- 
jes de los 
Kamis (es- 
píritus), 


muy pare- 
cido alos antiguos orácu- 

los griegos, con el paso del tiem- 
po esta cualidad pasó a segundo 


plano. Tiempo después, su prin- 
cipal tarea fue el de sirvientes en 
los innumerables Jinja o templos 
Shinto repartidos por todo Japón. 
No era raro que muchas de estas 
chicas fueran parientes cercanos 
de los sacerdotes del templo, en 
aquel entonces el ser una Miko era 
considerado todo un honor, mismo 
que otorgaba un alto estatus en la sociedad, 
tanto para la joven como para su familia, 


La vestimenta de las MIKO's, también cono- 
cida como Chibaya, resalta por su sencillez y 
elegancia, ésta consta de una blusa blanca y 
holgada de hombros sueltos, que se comple- 
menta con un hakama o pantalon plegado de 
color vino, complementado por un par de cal- 
cetines tabi. A pesar de que en el anime (es- 
pecialmente de acción y fanservice) el vestua 
rio tradicional es constantemente modificado, 
ya sea para que el personaje sea más diná- 
mico o sexi, sus colores y características bá- 
sicas Siempre son respetadas por los dibu- 
jantes, ejemplo de esto los encontramos en 
los animes: Kanasuki no Miko e Inuyasha, 
donde podemos ver a las protagonistas 
(Kikio en el caso de Inuyasha) usan- 

do el vestuario tradicional de 

sacerdotisa. 


( 
SN 


Las actividades relacionadas con este oficio 
no han cambiado mucho: encargarse de las 
celebraciones, realizar danzas tradicionales o 
confeccionar amuletos para la buena fortuna, 
son parte del día a día. 


LAS MIKCO*S EN LA ACTUALIDAD 


Durante los Matsuris (festivales) no es raro 
ver á varias de estas chicas en el templo de la 
localidad, es tal su atractivo para los turistas 
que incluso los templos contratan MIKO's de 
medio tiempo para sus celebraciones más im- 
portantes, se podría decir que junto al samu- 
rál, los ninjas y las geishas, las Miko se han 
convertido en un personaje icónico de Japón, 
incluso han llegado a formar parte de diver- 
sos juegos de video como estereotipo del 
personaje místico, ligado a disciplinas como 
el uso de talismanes espirituales O-fuda, o 
como diestras arqueras. 


Actualmente es difícil que una chica decida 
ser una Miko de tiempo completo: la moderni- 
dad, el modo de vida de los adolecentes y los 
atrayentes empleos mejor remunerados, han 
hecho que ser Miko deje de ser un ideal para 
las jóvenes, a pesar de que se sigue viendo 
con buenos ojos que una miembro de la fa- 
milia tenga el honor de representar dicho pa- 
pel. Las familias más tradicionalistas acostum- 
brar designar a un miembro que se encargará 
de esta actividad durante su vida, siempre y 
cuando no decida casarse, en tal caso se debe 


encontrar un reemplazo. 


MODIFICANDO El NUEVO 


JUGUETE DE 


Por Judith D. 


esde su salida a finales del 2010, el dis- 

positivo de control para videojuegos 

Kinect, resultó todo un éxito de ventas, 
transformando la experiencia de juego de los 
poseedores de un Xbox 360, en una maravi- 
lla de magia futurista que hasta hace poco sólo 
podíamos ver en películas de ciencia ficción. 
Obviamente el éxito no pasó desapercibido por 
los hackers y estudiantes de programación con 
mucho tiempo libre, quienes intentaron meterle 
mano, buscando la manera de sacarle más jugo 
al periférico. E aquí algunos de los logros más 
impresionantes obtenidos con el Kinect. 


Parece que los chichos de la universidad de 
medicina de Wake Forest realmente se toma- 
ron muy en serio sus clases. Al unir mediante 
software las cualidades del Kinect a una má- 
quina de resonancia magnética nuclear, son 
capaces de manipular los datos obtenidos: ro- 


METIENDOLE MANO 


tar, acercar y revisar a detalle las gráficas ob- 
tenidas simplemente con mover una mano, sin 
duda un avance que resultará de mucha utili- 
dad a los médicos, permitiéndoles revisar en 
pantalla la información durante la operación, 
sin que sus manos toquen nada más que el 
instrumental esterilizado. 


Tal vez no sea la forma más divertida de pasar el 
tiempo pero si la más curiosa. Este usuario a crea- 
do una aplicación donde tu cuerpo se forma me- 
diante una malla de puntos con un efecto bastan- 
te “psicodélico”, relajante y agradable a la vista. 


Taylor Veltrop es un joven (bue- 
no no tanto) cuya afición es la 
electrónica y su robot NAO, un 
día pensó en cómo hacer que 

él y su robot fuesen uno solo. 
Fuera de las ideas morbosas que 
seguramente más de uno pensó, 
tuvo la idea de modificar su robot. 
Ayudado de un Kinect y un Wiimote, 
transfiere sus movimientos directa- 
mente al cuerpo de NAO, aun cuan- 
do los movimientos carecen de pre- 
cisión la idea ha rendido frutos y 
pronto mostrará una versión mejo- 
rada de sus sistema de control basa- 
do en el Kinect. 


Denle un Kinect a un japonés y ¿qué obtienes? 
nada menos que un kame hame ha. El autor de 
esta proeza se llama Tomoto Shimizi Washio, 
quien usando un sistema basado en realidad 
aumentada, puede lograr que su cuerpo ema- 
ne energía como todo un súper Saiyajin (por lo 
menos en su pantalla); con movimientos de su 
cuerpo controla tanto la dirección como la fuer- 
za con que lanzará el kame hame ha, el sistema 
incluso detecta obstáculos para que interactúen 
con la energía expulsada, creo que Microsoft de- 
bería pensar seriamente en contratar a este chi- 
co, o ¿ustedes que creen?. 


La ironía del destino le dio un Kinect a un grupo 
de estudiantes fans de Apple, y como todo chico 
perteneciente a la cultura pop, lo primero que 
se les vino a la mente fue usarlo para lograr un 
efecto parecido al clásico comercial en siluetas 
del IPod, espero que Bill Gates no se esté revol- 
cando en su tumba, ¡¡un momento, si aún no ha 
muerto!! creo que tengo trabajo para esta noche, 
jajaja, naaa... no se crean, es broma (no me de- 
manden porfaaaa...) 


En próximos números conoceremos qué locu- 
ras nuevas se les ocurren a los hacker, alrede- 
dor de este divertido trique, mientras tanto, a ju- 
gar, bye. 


ITA KB ASSE: 


XPERIA PLA Y 


Por Judith D. 


| principio todos pensamos que sólo 

era un rumor, después creímos que se- 

ría una característica del nuevo PSP 2, 
al final la verdad salió a la luz, Sony deseaba 
llevar la marca PlayStation al terreno de ba- 
talla de los teléfonos celulares. La pregunta 
ahora es ¿podrá hacerlo? ¿será el nuevo Sony 
Ericsson Xperia Play un contendiente lo su- 
ficientemente fuerte 
para entrar en la pe- 
lea? o ¿se quedará en 
el camino como un 
simple intento?. No 
tomemos aún conclu- 
siones, hasta ver qué 
giro da esta nueva lu- 
cha por el mercado 
del entretenimiento. 


Durante la Mobile Word Congress en 
Barcelona, España, en el mes de febrero, se de- 
velaron muchas de las incógnitas que rodea- 
ban al dispositivo, entre ellas sus característi- 
cas técnicas (mismas que puedes ver al final 
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de la nota), la librería de juegos, compañías 
que lo apoyan y muchas IP exitosas como: 
Dead Space, FIFA, Assassin's Creed, Guitar Hero, 
Battlefield, etcétera. Además, más de un asisten- 
te a la presentación se emocionó al saber que 
dichos títulos no serían simples ports de los jue- 
gos originales, sino que incluirían características 
originales y exclusivas para el Xperia Play. 


El tema de los juegos 
fue uno de los pun- 
tos a favor de la nueva 
plataforma, recorde- 
mos el fracaso que fue 
el año pasado la sali- 
da del PSP GO, el cual 
maneja el concepto 
de juegos exclusiva- 
mente por descarga, 
en un mercado donde los videojugadores es- 


tán acostumbrados al formato físico en lugar 


del digital. Afortunadamente para Sony, los usua- 
rios de teléfonos celulares, a diferencia de los 
Gamer's de portátiles, están más que acostum- 
brados a las aplicaciones por descarga, por lo que 
este concepto no les incomoda en lo más mínimo. 


akiba Shopping 


Sin duda, para estas fechas ya le habrás podi- 
do echar un ojo (aunque sea en video) a este 
interesante dispositivo, que si bien no es el 
más avanzado, ni mucho menos el más pode- 
roso de su tipo, pero que cuenta con un gran 
apoyo tanto de su empresa como de muchas 
otras compañías a su alrededor. La infraes- 
tructura creada para la satisfacción de los 
usuarios, así como la nueva cultura nacida al- 
rededor de los dispositivos portátiles multi- 
propósito, garantiza no sólo la 
permanencia de los mismos en 
el gusto general, además es- 
tamos viendo una evolución 
(algo prematura) de lo que será 
el futuro de las consolas por- 
tátiles. Al final de año tanto 
el NGP (antes PSP 2) como el 
Xperia Play estarán compi- 
tiendo en mercado, y como 
dice el dicho "veremos de 
qué lado masca la iguana”. 


Para muchos Gamer 's, la decisión de Sony de 
ofrecer la característica de teléfono celular se- 
parada del NGP, en lugar de en un solo dispo- 
sitivo como lo manejaban los rumores en un 
comienzo fue una idea bastante errónea, aun 
así esta decisión le ayudará a ganar terreno en 
este mercado, esperemos que la experiencia 
le ayude y si no, habrá un nuevo gadget em- 
polvándose en los anaqueles de electrónica. 


Pantalla táctil de 4 pulgadas 

Resolución 480 x 854 

Memoria flash interna, 400 megas 

Sistema operativo android 2.3 

Procesador 1GHZ Scorpion ARMv7 

Ranura de memoria MicroSD, acepta hasta 32 GB 


Que uvas dubas bola de holgazaaa.... hups, digo, como están ocupados 
lectores que se dan un tiempo para leer mi humilde sección jiji (la palera 

y unos cuates). El otro día me encontraba viendo unas divertidas parodias 
de esa genial película de vampiros adolescentes mutados con hadas (¿será 
por eso que brillan como diamante?, jajaja...) y me dije a mí misma: “sería 
divertido un día dedicarle la sección a las parodias animadas”. Así que, ni 
tarda ni perezosa, me di a la tarea de buscar las mejores parodias en You- 
Tube, y éste fue el resultado, que lo disfruten. 


GEARS OF WAR PARODIA EN ESPAÑOL 

www.youtube.com/watch?v=yKfUouGutDkSfeature=related 

A estas alturas muchos estarán esperando el próximo juego de Gear of wars, pero como aún faltan mu- 
chos meses, nada mejor para hacer menos larga la espera que una divertida parodia, no me hago res- 
ponsable si los más frikys... digo, si los videojugadores más traumados con este juego quieren matar al 
autor por ridiculi... parodiar tan drásticamente a sus personajes, bye. 


LEFT 4 SPEED 2 EN ESPAÑOL! (MEXICAN/LATIN FANDUB) 
www.youtube.com/watch?v=xNTuw0iMzNwg8feature=related 

Weee... al fin, ¡zombies! ya tenía tiempo que quería recomendar este video, pero no encontraba la 
oportunidad, ha. Ahora si me salí con la mía, fans de los zombies unidos, para todos los que gusten ju- 
gar Left 4 dead, ésta es una de las mejores parodias que podrán encontrar, simplemente genial. 


No dejes de mandar tus comentarios y sugerencias sobre nuestra sección al correo 
akiba_keiOvanguardiaeditores.com esperamos con ansias tus mails. 
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Por Goare Salcido 


cido arqueólogo, además de un educa- 

do caballero inglés, vive en el Londres 
contemporáneo, da clases en la Universidad 
Gressenheller, se enorgullece de su conduc- 
ta y gran habilidad para resolver rompecabe- 
Zas, por esa razón viaja a diversas partes del 
mundo para solucionar difíciles misterios, 
usualmente lo acompaña su autoproclama- 
do aprendiz Luke Triton, un curioso chico que 
brinda el sentido del humor y relaja los pun- 
tos narrativos tensos de la historia. 


E profesor Hershel Layton es un recono- 


El creador de esta exitosa serie es Akihiro Hino, 
quien desde su infancia era asiduo jugador de 
libros de rompecabezas basados en ejercicios 
de gimnasia mental de Akira Tago, siguiendo 
dicha premisa dio vida al universo del Profesor 
Layton conjugando los géneros de rompecabe- 
zas aventura y novela interac- 
tiva, reuniendo una increíble 
cantidad de seguidores alre- 
dedor del mundo. 


PNENTURAS FRAGMENTADAS 


trega Professor Layton 
and the Diabolical Box, en 

Australia y Europa se cono- 
ce como Professor cn 
and Pandora *s Box 
sor visita a su mento! € 
antes le envió algunas car- precuela, pues presenta como Layton y Lui 
tas donde explicaba el peli- se conocieron y las razones por las cuales 
gro que representaba la Caja  menzaron a trabajar juntos, en esta premi 
de Elysian, 


El primer videojuego de 
la serie se titula Professor 
Layton and the Curious 
Village, apareció en 2007 
para la consola Nintendo 
DS en Japón bajo el sello 
Level-5. Layton y su joven 
aprendiz Luke son invitados 
a la ciudad St. Mystere por la 
familia del Barón Augustus 
Reinhold para revelar el se- 
creto de su testamento don- 
de estipula que quién encuentre la Manzana 
Dorada será heredero de toda su fortuna, para 
solucionar el misterio es necesario resolver 
138 rompecabezas. 


También existe una versión amigable de The 

Curious Village donde todos los rompecabe- 
zas están abiertos, de esta manera el juego es 
mucho más ágil y sencillo para aquellos que 
tuvieron dificultades con la versión original. 
Ese mismo año se A la segunda en- 
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do 3DS. El argumen- serie de r 
to gira en torno a una máscara capaz de crear misterios que 
ara aa es ld a rememorar su 


durante el resto del año para los seguidores la Nintendo DS, vendiendo 
más especializados en el tema. . 10 millones de unidades en 
z tres años. 
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OTRAS VERSIONES 


Sr ea 


Los videojuegos: y otras mo- 
En 2008, apareció un manga titu 
Professor Layton and the Cheerfu. 
el sello Bessatsu CoroCoro Comi 
ria abarcaba varios enigmas por re tre ellos, pues cada historia es 
cho proyecto estaba enfocado en el público auto conclusiva, además si- 
infantil, de manera que tanto el diseño como gue un estricto orden crono- 
el argumento eran por demás sencillos y muy lógico, la única libertad creati- 
accesible aunque ausidaban Je mis- Ue re 
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ersiones alternas se planea 

to DVD y Blu-ray por la compañía ¡ante live action, que los fan espe- 

Entertainment el film animado Professor ran con ansías. 

Layton and the Eternal Diva, el productor fue . 

Masakazu Kubo quien armenio partici- 
ú 


Specter's Flute; fue un EN A DS, yendo del decimo 
éxito tanto en Japón [MAMANI MAA AA puesto al cuarto en 
como en Singapur. RIE ES AKIHIRO HINO, QUIEN cuestión de semanas 

DESDE SU INFANCIA ERA ASIDUO 

JUGADOR DE LIBROS DE ROMPE- 

ABEZAS BASADOS EN EJERCICIOS 

DE GIMNASIA MENTAL DE AKIRA 

TAGO, SIGUIENDO DICHA PRE- 

MISA DIO VIDA AL UNIVERSO DEL | 
la Nintendo DS, este” NIN UNA NOA buena recepción y 
proyecto constade — Maa a dd: 72 5 positivos comenta- 

¡ AVENTURA Y NOVELA IAEA rios por parte de la 


crítica, pues no ha 
en su justa medida por los ga- 


doblaje, además recibió el Editor's Choice 
Award. 


En otras palabras, si quieres de 
te, la serie del Professor Layton 
reto. ¡Suerte! 


. nglaterra 
brindo un puntaje de 92% y la medalla de 
oro, por las complejas características de los 


“MA! 


Por Mónica Uribe 


(DO la entrega pasada nos adentramos en la 
D historia de este popular cantante llamado 


su infanda, su juventud y sus inicios 


- artísticos y su meteórico ascenso a la fama junto 


con Malize Mizer. 


— Justo tras su salida de Malize Mizer, cuatro me- 


ses después exactamente, Gackt lanzó su primer. 


EP Miserable, y LP*s los siguientes años: Mars, 


Rebirth, Moon y Crescent, los cuales llegaron a los i 


primeros lugares de popularidad semanales de 


la lista Oricon. Algunas de las canciones de esos ad 
- discos serían usadas en temas de entrada y sali- : 


da del anime. 


Su primer álbum compilatorio, The Sixth Day: 
Single Collection, salió en febrero del 2004 y 6 

- meses después el Unplugged: The seventh night, 
una compilación acústica; siguiendo esa línea, 
sacó su siguiente disco: Love Letteren 2005, ese 

mismo año saldría Diabolos, más en la onda al- 
ternativa, su single Redemption apareció en el 
juego The Dirge of Cerberus. Para 2007 lanzaría 

0079-0088, que compilaría sus canciones usa- 
das en distintas franquicias de la serie de ani- 
me Gundam, en 2008, Gackt alcanzaría lo que se 
considera le consagración de todo cantante ja- 
ponés: participar en el especial de fin de año de - 
la NHK, que reúne sólo a lo más selecto del me- 

- dioartistico. 
-Al mismo tiempo que se mantenía muy activo 
enla música, Gackt se involucró en proyec- 


tos bastante variados, demostrando su gran 
versatilidad. 


Además de proporcionar la música del juego 

' Bujingai Gackt inspiró al protagonista del juego 
Lau Wong, ayudando a crear la historia de éste, 
- prestándole la voz y su persona para la captura 
de movimiento del juego. 


Además, Gackt junto con Hyde (vocalista de 

- UArc-en-Ciel) coescribió y coprotagonizó la pe- 
lícula Moon Child (Hijo de la luna), contando con 
la participación del cantante talwanés Leehom 


conexión 


mana 


o 1234 


d aqime. 


e! 


: talento no fuera sufi- 
ciente, Gackt también 
diseña guitarras para 

la marca Caparison 

| Guitars, los modelos 

¡Mercury y Venus, eso 
. en 2003, y publicó su 
o Jihaku. 


Wang. Moon Child trata de un futuro en conftic- 
to donde unos jovencitos conocen a un vampiro 


.. lamado Sho, que cambia sus vidas para siempre. | 


Por si tal despliegue de 


En 2006 volvería a incursionar en el videojue- 

' go, proporcionando la actuación de voz, Captu- 

ra de video y parecido físico para el juego de 

|. PS2 Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII, en la voz 

de Genesis. Adicionalmente compuso el single 
Redemption, por encargo del staff de desarro- 

'lladores quienes le hablaron del final del jue- 

.. go para que la canción se ajustara a él; el single 

aparece en versión especial en la edición de co- 

lección del juego. 


Pato] 


A 


Í En 2007 repetiría su actuación como 


Genesis para el videojuego Crisis Core, 
Final Fantasy VII, por petición del produc- 


tor del juego, Hideki Imaizumi, a quien le 


gustó tanto el personaje que decidió expan- 
. dirlo. En ese mismo año Gackt incursiona- 
ría en el mundo de los TV dramas, interpre- 
tando en el drama de época Furin Kazan el 
- papel del señor feudal Uesugi Kenshin: por 
si fuera poco alcanzó el lugar número 1 de 
“popularidad en Oricon con su sencillo Returner 
- Yami no Shúen”, además el imparable Gackt 
A. sería el actor de do- 
blaje del personaje 
Malthazar en la versión 
en idioma japonés de 
la película Arthur and 
the Minimoys. 


Para mayo del 2008 
participaría en el documental Amakakeru Ryu no 
Gotoku sobre su participación en Furin Kazan, 
además de actuar en el papel de Vesugi Kenshin 

enel gran festival Kenshin de la ciudad de 

-Juetsu, también se anunciaria la participación 
de Gackt en el filme de producción multinacio- 
nal Bunraku, que se filmó en 2010; la selección 
de Gackt para el papel de un señor samurai fue 

- sorpresa para todos, él mismo incluido y la logró 
gracias a su papel como Vesugi Kenshin. 
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Por Idamsel 


——— 


- SAINT SEIYA 

ORIGINAL SOUNDTRACK | 

- El compositor Seiji Yokoyama 

- en 1987 realizó la música de 
esta entrega que se convirtió en 
cuestión de días en la favorita de 
los seguidores de Seiya. Con 10 
canciones y un total de 45 mi- 
nutos, esta propuesta presenta- 
ba los temas más representati- 
vos de la serie aunque faltaban 
el opening y el ending oficiales, 
de alguna manera la calidad de 


ORIGINAL VIDEOGAME 5CORE sr JASON GRAVE 


las melodías superaba con creces la ausencia de estos. Pegasus 


Ryu Sei Ken, Sanctuary, Precept Of Death y Burn Cosmos son las más 


representativas. 


HARUKA KANATA 
LA DISTANCIA LEJANA 


LETRA EN JAPONÉS 


Fumikomu ze akuseru kakehiki 
wa naisa sou dayo 

yoru wo nukeru 

nejikomu sa saigo ni sashihiki 
zero sa sou dayo 

hibi wo kezuru 


Kokoro wo sotto hiraite gyutto 
hiká yosetara 

todoku yo kitto tsutau yo motto 
sa aa 


Iki isoide shiboritotte 
motsureru ashi dakedo mae yori 
zutto sou tooku he 

ubaitotte tsukandatte 
kimijanai nara imi wa nai no sa 


Dakara motto motto motto ha- 
ruka kanata 


Fumikomu ze akuseru kakehiki 
wa nai sa sou dayo 

yoru wo nukeru 

nejikomu sa saigo ni sashihiki 
zero sa sou dayo 

hibi wo kezuru 


Kokoro wo sotto hiraite gyutto 
hiki yosetara 

todoku yo kitto tsutau yo motto 
sa aa 


Iki isoide shiboritotte 
motsureru ashi dakedo mae yori 
zutto sou tooku he 

ubaitotte tsukandatte 


kimi janai nara imiwa nai no sa 


Dakara Haruka Kanata 


Itsuwaru koto ni nareta kimi no 
IO 
nuritsubusu no sa shiroku shirou 


TRADUCCIÓN 


¡Dale al acelerador! No necesita- 
mos tardarnos, ¡Oh, no! 
Cruzaremos toda la noche 

Me quejaré al final, cuando el ba- 
lance sea cero, ¡Oh, sí 
Astillaremos los días hasta el final 


Cuando abres tu corazón un poco, 
y jalas a alguien hacia ti 

Tus sentimientos seguramente los 
alcanzarán más profundo, sí 


¡Apúrate! ¡Tráelo ya! 

Mis piernas estan enredadas, 
pero me llevarán lejos 

Incluso si lo robo, y logro atraparlo, 
Si no eres tú ¿Cuál es el punto? 


¡Así que de prisa iré cada vez más 
lejos a una distancia lejana! 


¡Dale al acelerador! No necesita- 
mos tardarnos, ¡Oh, no! 
Cruzaremos toda la noche 

Me quejaré al final, cuando el ba- 
lance sea cero, ¡Oh, sí! 
Astillaremos los días hasta el final 


Cuando abres tu corazón un poco, 
y jalas a alguien hacia ti 

Tus sentimientos seguramente los 
alcanzarán más profundo, sí 


¡Apúrate! ¡Tráelo ya! 

Mis piernas estan enredadas, 
pero me llevarán lejos 

Incluso si lo robo, y logro atraparlo, 
Si no eres tú ¿Cuál es el punto? 


Así que me iré lejos en la distancia 


Tu mundo se volverá una mentira 
Pintada toda de blanco. 


¿No les ha pasado que leen una reseña de un manga en una revista dicien- 
do que ésta es la última coca-cola del desierto y cuando lo compran lo de- 
jan con cara de ¡¿What?! ¿Cómo fue que les gustó eso? La razón es porque 
cada cabeza es un mundo, así que no puedes saber si lo que le gusta a uno 
le gustará a todos. 


Así que, para dar una visión más redondeada de un volumen de manga, 
tenemos esta sección con las opiniones variadas del staff. 


yu Sasakura es conocido como el mejor cantinero del mundo, ya que se dice que sus va 
sos, son los vasos de Dios. No importa cuan complicada sea tu bebida, o Cuan Comun 
lo sea, en realidad, cuando él la prepara, nada se le compara. Su trabajo lo realiza en el 


Eden Hall, un bar escondido en Ginza, dentro de Tokio. Como si eso fuera poco, la leyenda dice 
que sólo aquellos que han sido invitados pueden encontrar el lugar. Pero ¿realmente es tan 
bueno como lo pintan? 


Promedio: MA AA 


“Ernesto Olicon: Quizá la clásica premisa de 
contarle las penas al cantinero pueda so- 
nar absurda para un manga, más Joh Aral 
trasciende la magia en las copas que sirve 
el tabernero. Vidas plenas y sueños rotos, 
hay de todo en una historia muy humana 
aderezada por el viaje a una realidad don- 
de los barman pasan desapercibidos pese 
a su particular arte. Los relatos contados 
por los parroquianos del Eden Hall mues- 
tran ingenio y viveza en un argumento ori- 
ginal que engancha desde los primeros 


paneles, Un trazo fino y detallado como el 
presentado por Kenji Nagatomo vuelven 
la serie deliciosamente irresistible. 


Calificación: Mer Ar 


47 e. mansa | 234 


Gaby Maya: Me encantan este tipo de man- 
ga, donde el personaje principal se va a 
otro país a aprender y dominar las técnicas 
de su profesión y regresa a Japón a apli- 
carlas. Bartender juega elegantemente con 
todos estos elementos, además que la in- 
vestigación profunda que hacen los auto- 
res sobre las recetas de cócteles y bebidas, 
así como su preparación y presentación, le 
entran ganas a uno de irse a sentar al bar 
de Ryu y pedirle su famoso "glass of the 
gods”. Además, es refrescante leer sobre 
el mundo de los cantineros, quienes hacen 
las veces de confesores, doctores corazón 
y psicólogos para sus sedientos clientes. 
Muy recomendable, y las recetas también. 


Calificación: Ar Ae Ak 


E Vibra y 


Joh Araki 


ab AE 


Nagatomo Kenji 


¡NARTIAN 


== 


SUCCESOR NADESICO 


Por Adalisa Zárate 


kito es un buen cocinero y fan del anime 
Gemkiganger 3, un programa de me- 
chas y salvadores del universo que si- 
gue siendo transmitido tras años de petición 
de los fans. Pero cuando su hogar en Marte 
es destruido por una fuerza invasora, Akito se 
ve transportado a la tierra. Siguiendo a una 
linda chica que podría darle respuestas de 
lo sucedido, no pregunten cómo pero termi- 
na siendo nombrado parte de la nave espa- 
cial Nadesico. Esta nave, no está creada por 
la milicia, sino por una compañía privada y su 
misión es liberar a Marte de los invasores. Y 
aunque Akito cree que se unió a la tripulación 
como cocinero, la verdad es que en 
su cuerpo están instaladas 
Nanomaquinas especia- 
les que permiten que 
controle los mechas 


| 
| 


que se necesitan para combatir en contra de 
los Marcianos. 


Nadesico es una parte de la ola de animes de- 
constructivos de mechas gigantes que siguie- 
ron la aparición de Evangelion, donde nos 
mostraban a nuevos protagonistas con sue- 
ños muy diferentes a los de la mayoría de los 
pilotos de mechas, desde otakus sin oficio ni 
beneficio, hasta niñas lindas que sólo desean 
ser actrices de doblaje. 


Lo bueno: Es una comedia, y los escritores sa- 
ben aprovecharse de 


Martian Succesor Nadesico 
latsuo Sato 


Hiroyuki Kawasaki, Miho Sakai, 
Naruhisa Arakawa, Satoru Akahori, Shou 
Aikawa, Takeshi Shudo 

Takayuki Hattori 

Kya Asamiya 
Kei Gotoh 
20 
You get Burning por Yumi 
latsuzawa 

Watashi Rashiku por Houko, 
Cuwashima, ltsuka... shinjite por 

lAtsumara Kazumi 

louko Kuwashima es Yurkia Misumaru 
Yu Veda es Akito Tenkawa 

kentaou ltou es jun Aoi 

tiki Nagasawa es Izumi Maki 

oko Matsul es Inez Fressange 

aoko lakano es Megumi REimard 
Omi Minami es Ruri Hoshino 

omokazu Sela es Gal Daigojl 


ello al máximo. Las personalidades del equi- 
po, que hallan una hora de descanso para 
disfrutar de su anime favorito, y el que si- 
gan siendo amigos a pesar de todo, hacen 
que sea increíblemente fácil encariñarse con 
ellos, y por lo tanto las escenas de sufrimien- 
to son aún más dramáticas. En medio de 
lo absurdo, en medio de la balacera, 
esos momentos cómicos también 
se sienten como respiros, y no se 
hace pesado el verla. 


Lo malo: Nadesico no es comple- 
tamente derivativa, y tiene muchos 
puntos de originalidad, pero Ruri pa- 
rece un clon pérdido de Rei Ayanami. 
Ambas tienen el pelo azul, ambas con- 
sideran que todos a su alrededor son 
idiotas. Entre eso, y que nadie a bor- 
do del Nadesico actúa como si estu- 
vieran en una guerra, resulta cansa- 
do después de un tiempo. 


Lo memorable: Que Gekiganga 3 sea 
un anime dentro de un anime no tiene 
precio. Es una gran parodia de mechas de 
los setenta, de la cual además se hizo una se- 
rie de OAV fuera del universo y en el nuestro. 
En serio, extraño esos robototes. Akito y su 
profesión culinaria son bastante memorables 
también, especialmente porque usualmen- 
te nadie se acuerda de que las tropas tienen 
que comer. 


qbo 
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franquicia basada en el manga creado por 

Kazuki Takahashi, siempre hay una carta tram- 
pa oculta que detiene el juego y te da más tiem- 
po para pensar mejor tu estrategia de defensa. 


li que en el juego de cartas Yu Gi Oh), la 


Justo es lo que acaba de hacer 4Kids 
Entertainment, una empresa dedicada al en- 
tretenimiento para niños. Ellos estaban siendo 
demandados por TV Tokyo y Nihon Ad System 
(NAS), los dueños de la franquicia Yu Gi Oh! que 
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DE 2 KIDS 


“SEGUNDO ROUND! 


Por The Spicy Hellhound 


le dejaron caer todo el peso de su aparato le- 
gal por cacharlos haciendo trampa en medio del 
juego. 


Déjenme les cuento el chisme: el 30 de marzo 
TV Tokyo y NAS pusieron una demanda contra la 
empresa norteamericana 4Kids sobre un adeu- 
do de regalías por la cantidad de cuatro millones 
y pico de dólares. Esto es porque hubo incum- 
plimiento de contrato, donde se acusa a 4Kids 
de conspirar con la empresa FUNimation, para 


ocultar los ingresos de la venta de los DVD de 
las temporadas de Yu Gi Oh! con el fin de evitar 
el pago de regalías. Aunque ambas empresas se 
reunieron en marzo para tratar de solucionar el 
problema, no llegaron a un acuerdo por las bue- 
nas. Así las cosas, los japoneses buscaron una 
indemnización y por eso metieron la demanda 
contra 4Kids amenazándolos con quitarles la li- 
cencia de Yu Gi Oh! 


Pero, en un comunicado publicado el día 6 de 
abril, 4Kids Entertainment anunció que se han 
declarado en bancarrota bajo el Artículo 11 del 
Código de Bancarrota de Estados Unidos. Las 
empresas que se declaran en bancarrota bajo el 
Artículo 11, son capaces de mantener activos los 
negocios de su compañía, que puede o no incluir 
licencias, con el fin de tratar de reorganizarse y 
poder realizar sus pagos y cumplir contratos sin 
tener que cerrar. Por el contrario, las empresas 
que declaran bancarrota bajo el Artículo 7, como 
ocurrió con Central Park Media en 2009, dejan 
de funcionar y deben cerrar. 


Reorganizarse en virtud del Artículo 11 es un 
procedimiento largo y costoso y no hay garan- 
tías de que 4Kids será capaz de financiar sus 
actividades actuales y futuras obligaciones; 
pero de momento han logrado frenar la de- 
manda y TV Tokyo y NAS tendrán que esperar 
para poder cobrar el dinero de esas regalías. 
Pero de todas maneras 4Kids irá a juicio para 
resolver este conflicto y tratará de llegar a un 
acuerdo. Si pierde, la licencia será revocada. 


4Kids todavía tiene la licencia de Yu Gi-Oh! y le- 
galmente puede hacer uso de la misma hasta el 
2015, y aún están planeando lanzar la película 
Yu-Gi-Oh! 3D: Bonds Beyond Time en DVD en julio, 
y continúa al aire su canal Toonzai. 


Michael Goldstein, presidente interino de 4Kids, 
comentó en un comunicado de prensa el día 7 
de abril que ellos seguirán explorando estra- 
tegias alternativas, que puede incluir la posi- 
ble venta de la empresa o la reorganización de 
la misma para levantarse y ser una compañía 
más fuerte y competitiva. Según 4Kids la abrup- 
ta terminación de su contrato con Yu-Gi-Oh! fue 
injusta, y que después de que la corte revise la 
evaluación de auditoría, 4Kids será reivindica- 
do y quedará libre de la demanda y entonces 
ellos presentarán una contra demanda por los 
daños y perjuicios que les han causado con este 
escándalo. 


Basándonos en todos los descalabros que han 
sufrido en años recientes, como perder la licen- 
cia de One Piece, la de Pokémon y de las Tortugas 
Ninja, sumado al fracaso de su propia marca 
Chaotic, nos hace pensar que se las van a ver más 
negras que tratando de escaparse de un combo 
con Obelisk el Atormentador, el Dragón Alado de 
Rá y Slifer el Dragón Celestial. 
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